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LA BATAILLE DES ARDENNES 

L'art et la maniere d'accommoder 
la Blitzkrieg en 1944. avec ce tres 
bon jeu d'initiation a la strategic, par 
le tandem SSI - SSG. 



BATTLEGROUND : SECESSION 



Un regard inhabituel et pertinent 
stir la fameuse serie Battleground, 
qui retrace en quatre volumes la ter- 
rible guerre civile americaine. 





14 


4 J a * 

■'"■■a a ■■" j- 




■l£ 


J^;_] 




Le temps reel regne en maftre sur notre CD-Rom, avec | 
: ies demos de six jeuxparmiles plus passionnants du moment. 
i Une profusion de scenarios realises par des lecteurs vous est J 
: egalement proposee ! 

! LE COMBAT NAVAL MODERh 

La suite de notre dossier sur la 
guene navale. avec la presenta- 
tion de la serie Harpoon. 

LES JEUX SUR MAC 76 

La strategie sur Macintosh 



TOUTES L'ACTUAUTE DU JEU VIDEO 
les parutions, les infos, les meilleurs 

produitsavenir i 

Et peut-etre les reponses 
aux vraies questions exis- 
tentielles de ce debut d'annee : 
pourquoi Starcraft est 
retarde et quand va sortir 
Rebel/ion ? 



i 1 




CLOSE COMBAT 2 



Seconde partie de notre analyse 
tactique du jeu en temps reel de 
Microsoft, voici le secret de 1'emploi 
des blindes et de rartillerie. 



STEEL PANTHER 2 

Notre saga sur Steel 2 s'acheve 
avec ce quatrieme article, consacre 
logiquement aux conditions de vic- 
toire et au mode de campagne. 
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INTERACTIVE 
MAGIC SE DECHAINE 



APRES le tres 
surprenant 
Seven Kingdoms, 
Interactive Magic nous 
prepare une annee 1 998 
explosive et tres axee 
sur la strategie ! 

LIBERATION DAY 

Le prochain produit-phare de eel 
editeur est Liberation Day, un produit 
tres attirant en tour par tour. Liberation 
Day est en fait b suite de Fallen Haven. 
un jeu paru au milieu de I'annee 1997. 

Ce logiciel presenlait un graphisme tres 
agreable mais un systeme de jeu beau- 
coup rrop simpliste (voir presentation dans 
Cyber n° 1). 

Liberation Day situe Taction sur la 
mime ptanete. Nu-Haven, quelques annees 
plus tard, et fait toujours s'opposer les 
Humains et la race des lezards tauriens. 



Cette suite semble beaucoup plus com- 
plete, avec une plus grande part de ges- 
tion. des graphismes encore ameliores, 
cinq campagnes et une cinquantaine de 
scenarios. Fallen Haven ayant ele un 
coup pour rien malgre quelques reels 
atouts. esperons que Liberation Day 
reponde a nosattentes. 
La reponse dans le prochain Cyber. 



: national. 

A pouffer de rire ! Mais o: 
trop se moquer parce que c> 



CAESAR 



Les lecteurs de CyberStratege seront 
heureux d'apprendre que. apres Han- 



demain la veille que la Legion etrangere nlbal, la serie des Grandes batal 



francaise realiserait un jeu video. Legio 
Patria Nostra : ca aurait tout de menie 
plus de gueule ! 



I'nistoire continue son developpement 
, bon train. En effet, le troisieme vob- 
ie, Caesar, semble deja bien avance. 



SEMPER Fl 



Assez inattendu et plutot destine au 
marche americain. Semper R est une 
simulation tactique sur le US Marines 
Corps, a l'epoque contemporaine. 

Le graphisme fait assez « retro » T dans 
le style des jeux d'histoire des annees 
1980 mais I'interface est au gout du jour. 

Avec un systeme de tour par tour, Sem- 
per Ft evoque Steel Panthers, mais en 
nettement moins bien ! Trois campagnes 
sont possibles : la Libye. l'lrak et la Coree. 
en plus des scenarios. 

Les ecrans intermediaires presentenl 
de pdik's animations avec des offiders- 
instnicteurs des Marines plus vrais que 
nature ; coupe « gay », rnachoire serree. 




A PARAITRG..J 



INFO... 



MAX 2 




Comme le jeu si 



avec surtout la presence de Jules Cesar, 
l'un des ires grands strateges de l'Anfi- 
quite. Comme on peut le voir sur ces 
.e volume iiitrodi_iit 
lemploi des scorpions el engins de sie- 
ge. De nouvelles bataiites epiques en pers- 
pective ! 



Faisant ben sOt pense* a Master of Orion 
2, Molkari en reprend les themes clas- 
siques : les joueurs (ont partie dune guil- 
de de I'espace qui doit se developper dans 
e galaxie d'asteroides. Dipk 



MALKARI 



Nous awns garde le meilleur pour la 
fin ; Malkari est un fascinant projet de 
jeu de conquete spatiale en tour par tour. 



Ce jeu semble tres vaste et particuliere- 
ment adapte au jeu en reseau. avec jus- 
qu'a 40 participants. A nous etendues 
infinies de I'espace ! d 

Theophile MONNER 

Pour les dak's ae f^niriori. 1 iberairo'i i.'o\-. 
Semper Ret Caesar Hjrtirant prabflblemmt dis 
le printout- La date da paruHon do Milkaii n'est 




EDfrt 
par Interplay, MAX 
etait certainement 
l'un des plus interessants 
et innovants jeux de 
strategic de I'annee 1997. 

La combinaison de tours de jeu en 
semi-simultane. la variete des equipe- 
ments, le graphisme. en font un jeu de 
strategic prenant et complete a mai- 

Fort de ce succes, I'editeur nous pro- 
pose mainienant une nouvelle version 
de ce jeu. intitule tout srmplemeni MAX 
2. Les concepteurs ont introduit tout 
d'abord un moteur en temps reel, mar- 
keting oblige, mais le systeme en tour 
de jeu qui faisait la richesse du premier 
volume est conserve, c'est une tres 
bonne chose. Le graphisme a ete nota- 
blement ameliore et les options sont 
encore plus varices, avec maintenant 
trois modes de jeu : au tour par tour, 
t'li ii.i.ir -;i!ruil[i;-i.: er Minps .::' i r ■. . =. : 



en temps red. Tres importantes 
ameliorations, MAX 2 dispose d'un 
genera teur aleatoire de scenarios tres 
performant mais aussi dun editeur de 
scenarios, ce qui faisait cruellement 
defaut dans la premiere version. 

Lintrigue du jeu fait suite au pre- 
mier volet : les clans humains sont 
maintenant allies pour contrer la mena- 
ce des Sheevat, une race desclava- 
gistes extra-terrestres. Des a: 
monstrueux de toutes sc 
egalement semer la perturbation. 

Le choix d'unites sera evidemment tres 
important, awe de multiples possibilites 
d'ameliorafons techniques et de recherche. 
Les demieres innovations en matiere de 
controle ditnites ont ete integrees ; mou- 
vement en formation, itineraires, attitu- 
de au combat, etc. On retrouve enfin les 
spedficites tres agreables de MAX : rayon 
de mouvement, de detection, de portee, 
paramerrage complet des infonnations, 
interface tres pratique, etc. Bref, voili un 
jeu de stralegie a suivre de tres pres ! 3 



Parul 
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EGYPTE, L'ENIGME 
DE LA TOMBE ROYALE 



FORT DU succes 
de Versailles, 
complotala cour 
du Rol Soleil, 1'editeur 
francais Cryo nous invite 
maintenant a un 
nouveau voyage dans le 
temps et I'histoire, dans 
I'Egypte des pharaons. 



la vie de tous les jours de I'Egypte des pha- 

Disponible sur Mac el PC. ce CD-Rom 
comprend egalement uiie targe base docu- 
mentaire el II est possible de visiter ies siles 
librement. sans passer par le 

■ .TifiiriELire Seul regret pour les lec- 
de Cvbcrfit'vtege, Jes aspects mili- 
; de I'Egypte ancienne ne sont pas du 
abordes. 

'engouement des Franca is 

pour IVgyptologie — le succes des nou- 

velles salles du Louvre en fait foi — . gageons 

■ jiii i I:e :k:: [■-.'.■■ re^i-oiiuh m.hiv.ujil ie 

que Versailles : un triomphe ! n 



Egypte, t'enigme de la tombe royii- 
le reprend le principe de Versailk-t 



lies, reussir quelques lours d'sdrew. 
is suttout un pretexte a une extraordr 
edecouverte de I'Egypte antique, de st;s 



. 



itikricii Soulet Simple 
Soviet vc United States 
East Enns. Austria 




Jeuiv scribe dans I'Egypte du XII'' sicdc- 

n'avez que trots jours pour 

le joueur doit resoudre faire inn.ii.vrilet- voire pare, accuse d'auoir 

ijgmes, decouvrir des obieis coinnidn.Liii.Jk' pilUicd un,- tombe. Decou- 



:z des tombeaux et des 

faitemenl rec.onstitues. aim admirables ba? 
reliefs et plafonds en couleur. et assiste 









Le principe des mega-campagne est d'oflrir 
une gestion plus slralegique des forces i 
a voire disposition. Comme dans une 
pagne normale. les scenarios se suivent el 

permetlent de faire evoluer les unites debase. 
Mais en plus, les joueurs peuuent depenser 

:/:■> J.-il i: ■ ■.!-. : ".. L-"i,:l.. i 'JUL ' :■ :l .: ■ 

nir des reserves ou des appuis suppler 

r.nji". :-t rviiis ;.:■,■'■■«■ At' Ln>".| nviurms snaif 
giques ou tactiques sur I'adversaire. 
La premiere campagne disponibl< 

dune offensive soiwrique en 1950 en fllle- 

• :l ' ■■;:.."■:..:!;. I-:.. II! ■ II71:-,: le 

par larmee rouge. Le Joueur affronle done 
it's forces americaines en Allemagne. Avant 
chaque scenario, ii peul decider, par exempJe, 
de seleclionner la reserve blindee. des mor- 
tiers lourds, une compagnie para sur les 
arrieres ennemis ou un rapport delaiHe de 
I'officier de reconnaissance ! Par centre, 
ces meya-campagnes nulilisenl pas le sys- 
tenie habitual da budget — pour eviter les 



e 1939 (avec les Allemands 

!), Norvege, France 1940, 

campagne est prevue par mois a 

1998. 
toujours avec Novaslar, les sce- 
t passkmnants, suffisammeni dif- 
I'etre trap. La campagne 1950 
le joueur sovietique a un emploi 
reserve Hindees, pour mener 
tambour batlant face a des 
inferiority ; i : i 

Panthers, wiil.i encore de quoi 
vos longues soirees d'hiver ! 

Lei produits Novastar sont disponibles 
chez Cybeivlsion, ou directement en impor- 
tation aux Etats-Unis : 

Novastar. PO Box 10, Rocklin. CA 
95677. T«.: 916 624 7113. 

! :,.■ w.-THi'in lie ileni!i[isli-a:i,)i! de la pre- 
miere campagne esl disponible sur le CD- 
Rom de ce numero. 




UNE MEGA-CAMPAGNE 
POUR STEEL PANTHERS ? 



N 



OVA STAR la societe americaine specialiste 

des disquettes d'extension pour 

Steel Panthers I et II, vient de faire aboutir 

son ambitieux projet de mega-campagne pour 

Steel Panthers. Fanatiques de Steel, 

accrochez-vou5, vous allez connaltre une orgie de 



OB non historiques — mais le joueur gagne 
des points de recherche, qu'il alloue a diffe- 
rentes categories et lui permettent d'oblenir 
auiomatiquement des unites plus modemes 
(la premiere campagne n'uttlise toutefois pas 
ce systeme de recherche), 

Chaque campagne comprend une douzai- 
ne de scenarios avec pres d'une cenlaine de 
variantes possibles selon revolution de la 
campagne el I'emploi des reserves ! Le pro- 
gramme des mega-campagnes esl exlreme- 
ment allechanl : 1950 (avec les USA), ope- 
ration Husky (Sidle 1943. avec les ItaloAlle- 
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Strategic 

Gettysburg 
Age of Empires 
Ardennes Offensive 
Command & Conquer: 
missions Taiga et N.A.D. 
Close Combat 2 
Conquest Earth 
Prelude to Waterloo 
Dark Colony 
I m p e r i a I i s m e 
Dark Reign 
The Great Battles of Alexander 
Napoleon in Russia 
The Great Battles of Hannibal 
O u t p o s t 2 
Total Annihilation 
etc... 
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Recevez chez vous. 
sous 4-8h, toutes les nouveautes 
CD-ROM, jeux Playstation et K7 parmi 
pres de 400 titres en stock, en vous 
connectant par minitel sur 3617 GRATCD 

C'est tres simple et efficace 

Composes 3617 GRATCD sur votre minitel, 
indiquez votre adresse de livraison, choisissez 
le ou les titres qui vous interessent, vous 
recevrez les produits commandes, sans frais 
de port, vous ne payez que la communication 
(5,57 r/mn)'. 
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REBELLION : LA FORGE 
SERA BIENTOT AVEC NOUS ! 




LES SECRETS 
DE L'EMPIRE 



AGE of Empires, 
le jeii 
sur I'Antiquite 
de Microsoft, devrait 
occuper pendant 
de longues heures 
les passionnes 
du temps reel. 



codes secrets de ce jeu ; 
Pepperoni Pizza : 1 000 unites de nour- 

Coinage : 1 000 unites d'or ; 

Woodstock : 1 000 unites de bois ; 

Quarry : 1 000 unites de pierre ; 

Steroids ; permet & vos villageois de 
construire plus rapidement ; 

DieDieDie ; detruit tous les batiments et 
li j s Lii'iiTiJs ennemies ; 

Hari Kari : detruit tous vos batiments 



:'!: 



.is duni;e !ii '.ii 



HomeF 

;]hii>.' Jill':- 

Ces codes doiuent etre tapes comme des 
messages pour ie jeu en reseau (en appuyant 
sur Enter). 



Avalon Hill, la maison-mere du jeu 
d histoire, semble en grande forme. 
Tout en poursuivant une legendairc 

d'editeur de jeu si 
dernier Jeu paru est Successors, sur les 
Diadoques). la vieille dame de Balti- 
more semble de plus en plus a I'aise 
dans le monde du jeu informatique (son 
ieu d'action. Defiance, connait en effet 
un beau succes aux Etats-Unis), Dans 
le domaine des jei i>: dc strategic Ava- 
lon Hill a plusieurs projets pour 1 998 : 

- TacOps : il sagirait d'une nouvelle 
■.,■■■ ■■ ■ - ■ i .'. ■■ ■ ■ ■■■-.■ : 

le combat tactkjue modeme , 

- Civilization : Activision a passe 



un accord avec Avabn Hill pour publier 
une nouvelle vc 

ligation, plus proche du Civilization 
de Sid Meier que du je 

- ASL ; aucune nouvelle du projet 
d'adaptation du plus celebre jeu de 
combat taclique. ni chez AH. ni chez 
Big Time, le concepteur ; 

- Freedom in the Galaxy : ialiu- 

leuxjeudestrateqii; sur carte des aunees 
1980 edite par SP1. Freedom in the 
Galaxy est annonce par Avalon Hill 
en version iniormalique, mais on ne 
sait rien de plus sur ce projet. Oh. papa 
Noel, fait que ce soil vrai... 1 



TALONSOFT SE DEVELOPPE TOUT AZIMUT 



Talonsoft a annonce deux n 

ptojels pour I'annee 1 998. Tout d'abord. 
Norm Koger, auteur entre autres d'Age 
of Rifles chez SST, travaille actur.lkv 
ment sur The Operational Art of 
War. un ambitieux projel qui devrait 
abourJr pour ce printernps, sur la perio- 
de 1939-1955. 
Par ailleurs, Talonsotl vi«n de signer 



un accord avec Gary Grigsby et Keith 
Brors, les geniaux concepteurs de la 
serie Steel Panthers, pour la mise au 
point d'un jeu a I'echelle strategique 
sur la bataille d'Angleterre, en 1940. 

Ce ieu devrait paraitre cet automne. 
Aucune image de ces produits n est 
encore disponible. □ 



A PARAITRG... 



INFO... 
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STARCRAFT : LES ETOILES 
PEUVENT ATTENDRE 

SIARCR4FT, le tres attendu jeu en temps 
reel de chez Blizzzard et qui fait la une 
des magazines depuis des mois, 
a ete de nouveau retarde ! 



Annonce lout d'abord pour le rr 



lenient promts pour ce debut d'anntie. mais 
on ni-: sail jamais ! 

Tous ces retards s'expliquent par la volon- 
te de I'editeur de sortir un produit qui soil 
a la pointe de ce qui se lait de mieux en 
matiere de temps reel. L intention est louable 
mais l experience a montre que lavancee 
teyhnologique ny sy raltmpe jamais (c'est 
un peu comme pour I'achat d'l 



jrdd'ui 






Par aiileurs, !a campagne de promotion 
ji. 1 :!] it yty lancee en decembre, les respon- 
sables marketing du produit commencent 
a s'arrachet les cheveux. 

Bref. Blizzard ferait bien de ne pas top 
tarder car sinon, Starcraft risque de se 
retrouver face a des concurrents loujours 
plus pertinents. H n'empeehe que le pro- 
duit sera quand meme epatant ! Alors enco- 
re un peu de patience... 1 



CIV II : FANTASTIC WORLDS 



Dernier avatar de !a lignee Civiliza- 
liori //. Fantastic Worlds est un 
module de scenarios pour le fabuieux 
feu de Sid Meier. Cette extension com- 
preiid 19 scenarios situes dans des uni- 



vers iniaf'in.wes : monde prehistorique, 
planete Mars, mythobgie grecqtie ou 
nordique. etc, Chaque scenario com- 
prend une foule de nouvelles unites on 
technologies a decouviir. Par ailleurs. 



ce module comprend un puissanl edi- 
teur de scenarios. 

De quoi s'occuper et rever pendanl 
plusieurs long mois ! ~\ 



MECH 
COMMANDER 

ADAPTATION officielle de I'univers 
des robots de combat geant de FASA, 
editeur des jeux de role et des jeux 
avec figurine sur ce theme, Mech Commander 

est un jeu en temps reel realise par Microprose. 



itimulationsderobol inleryl. Espyrut;- quy Mech Commander 

Hjkpour eel uniuers, son i.l un myillyur acabil. Le jeu propose 

itfun vraijeude stra- en tout cas uitt larnpaqiie complete, avec 

•t.Sierra. avait deja la possibility de customiser « a volonte 

totde robots. Cubers- tons les robots. Aucune date de parution 

Itpas d'un tres grand n'est annoiitti,' pour I' instant. 1 




TPCTIPUE 



LES SPACE 
MARINES 
ATTAQUENT ! 

dans 1'univers 
d'Epic40K, celebre jeii avec 
figurines publie par Games 
Workshop, Final Liberation est 
un jeu de combat tactique qui 
nous entraine au cceur de turieux 
combats entre humains et orks 
de I'espace ! 

Par CROC 

En guise d' introduction et pour simplifier. Final Libe- 
ration est radapialioii lIli sywu-me et de I 'interface de 
Sleet Panthers dans le monde de Warhammer4Q000... 
II s'agit done d'un jeu au tour par tour, a l'echelle tac- 





tique (les unites representent un char ou un groupe de 
combat pour l'inla:ikTie') qui tv:r icvficie d'un » enulron- 
nement hisloiTLiut' ■ pai-riailie're'inent riche. 

Votre role est celui d'un commandant de la garde 
imperiale. force arrnee de 1' empire galactjque hunain. 
Votre mission ; rer: >! Kf.ie'rir la planetu- Volistad qui a ete 
envahie par une horde d'orks (des creatures semi- 
humaines a la peau vette u-l aux tactiques de combat... 
Lhaotiqi.ies) Durar.l le: [ ne:i nier sue'] iario. vous vrezaidt: 
par les Space Marines, les meilleurs sddatsde lempi- 
re. Par la suite, if ne vous restera que vos plus Bdetes 
hommes de la garde pour poursuivre le travail. Mais i! 
est possible cii v Ins Since Maiii^s icvic; ment vous don- 
net un petit coup de pouce. 

Vous etes epaule par un Kommissar. une. sorte de 
commissaire politique, digue representant de I'Empe- 
reur. Inflexible. lanaLicjtie. pnriani mie gabardine noire, 
il n'acuepte aucune defaillance devant I'ennemi et vien- 
dra vous le rappeler au cours de superbes sequences 
video entre les scenarios 1 

Le jeu propose ainsi une campagne complete, jouable 
malheureusemei it seulement avec Its humains. plus un 
generateur de scenarios aleatoire. |5as toujour ao/cable 
d'utilisation au demeurant. I .a campagne est toutefois 
rebtivement longue et vous occupera largement. 

TITAN ET BIKE BOYZ 

Les forces orks et imperiales beneficient d'un immen- 
se choix de vehicules et de troupes. On trouve plus d une 




Final Liberation p 
armees imperiales ou d> 
ici des b I hides ou de mi 



nte (oils les materiels des 

ial ork, avec comme 
x titans et gargants. 




dizaine de sections cl'inla^rie dillerentes (speeialistes 
de b guerre de desert, du la jungle, amies lourdes, etc.). 
plusieurs dizaines etc vc-i ■.iuules Lunesires (artillerie auto- 
tractee. transports de troupes, chars legers. chars lourds) 
et meme quelques engins volants (chasseur, vehicule 
antigrav de reconnaissanue et transport de troupes). 

Inspire directement des jeux Games Workshop, cet 
equipement est facile a utiliser sur If: champ de bataille. 
meme pour un amateur de jeu d'histoire. puisque sc 
des noms et des apparences etranges se retrouve du 
materiel assezcommm. lens les iuuxcle guerre moder- 
ns (la Chimere et le Rhino sont des VAB, le Leman- 
Russ est un char leger. etc.). Restent les immenses robots 
de combat (les ■ titans ») qui sont les vrais maitres du 
champ de bataille du 41" mitlenaire. lis sont cependanl 
assez rares et vous aurez parfaitement domine le jeu 
avant de pouvoir en aligner. 

Cote ork, le probleme est moins evident. Si 1'infan- 
terie ork est des plus simples a gerer — Lis sont tc 
betes et mediants — , cela devient plus complique 
avec les vehicules en tous genres. On se croirait plu- 
tot dans Mad Max que sur un champ de bataille. 
Rares sont les vehicules qui peuvent s'apparenter a 
quoi que ce soit de terrestre : !a plupart des vehi- 
cules roulants privilegient la puissance de I'armement 
et la vitesse pure plutot que le blindage. II faudra 
done utiliser tout ce petit materiel comme de la a 
lerie blindee, rapide, offensive mais terriblement fra- 
gile. De toute facon. dans la campagne proposee, 
les orks ne sont que des adversaires. 




Jeu CD-Rom PC edite par SSI. 
Manuel en francais, loglciel en anglais. 
Necessite un Pentium 90 avec 16 Mo. 
Fonciionne sous Windows 95. 



Ci-c< 



d droiie 



greable de 



Fteprenant en partie I interfw e b 

Steel Panthers, Final Liberation est un jeu 

tactique tres lacile a prendre en main : ligne de 

vue, ligne de (ir, capacite de mouvement, etc. 

Par ailleurs, les graphismes rendent idealement 

!' impression du jeu avec figurines de Game 

Workshop. 



AUSSI BEAU QU'UNE 
TABLE DE FIGURINES 



Le champ de bataille est represents en 3D iso 
metrique (un peu comme Warcraft) et est particu- 
lierement reussi. Meme au niveau de zoom max; 
mum, les details loi.sorutent c:i meltent parfaitement 
dans I'ambiance (entre les mines que Ton presseni 
radioactives et les rivieres de boue verdatre et toxique, 
on ne sait que choisir). En revanche, a ce meme 
niveau, les sprites qui represented les unites sont 
trop pixelisees et done trop floues pour etre cre- 
dibles. On privilegiera done un niveau intennediai- 
re ou Ton ne rate rien des troupes en jeu et qui per- 
met tout de meme de reperer les adversaires avant 
qu'il ne soit trop tard (la plupart des armes ont une 
portee tres importante). 

Au fur et a mesure des combats, le champ de 

Ui'di'!'/ ■.jiii-.-ii: \c = -.I-. :kh'I!'- ■..!■■ I jlilis.il 1 ..:.-' J..:- arm^s 
lourdes : les rares bailments encore inlacts peuvent 
s'ecrouler. tuant sur le coup les unites qui s'y trou- 
vent. I'artillerie lourde peut creuser des trous dans 
la route et les unites detruiles restent en jeu. Le champ 
de bataille esi rapids i it-Tit i.'ouvert d e paves fumantes 
et de cadavres. Cela ajoute a I'ambiance apocalyp- 



tique de 1'ensemble mais n'accroit pas le realisme, 
car I'effetdu terrain sur le jeu est assezmineurs (par 
exemple, curieusement. meme si elles genent le 
deplacement. les epaves ne bloquent pas les lignes 
de vue}. L'envtronnei nfim sonun.' est du meme niveau 
et chaque type d'arme est sonorise differemment. 



Mais e'est lors de* sequence^ video intermedia ires 
que les i fans » des produits Games Workshop seront 
a la fete : que ce soit les animations ou les acteurs 
utilises, le tout est partaitemcnl credible et ocom- 
bien second degre 1 A la premiere sequence, qui 
montre le dialogue du Kommissar et d'un officier 



LES JEUX AVEC FIGURINES DE GAMES WORKSHOP 



Final Liberation reprend. en theorie. les merries prin- 
apes qu'Epic 40K :u,i> <--i i iait. ce logiciel peut egale- 
ment etre considere comme ladaptalion de Warhammer 
40 000. autre jeu avec figurines de Games Worktop situe 
dansle meme univere mais a une autre c-chelle de jeu. 

Epic 40K est un ieu lIu suatcoie wt figurines edite par 
Games Workshop, et qui permet de stmuler des batailles 
gigantesques a une toute petite echelle (un combattanl est 
represente par une figurine de 6 mm de haul). Comme 
toutes les productions Games Workshop, cetle regie s'integre 
dans un univers liBi.it «ii couieui. situe id au 41 e millenai- 
«, dans un lutut exirememenl lointain et complete Les 
humains apparfjennent a un gigantesque empire galacfique 
sortedetheocratie vague' ucn! iuspirw 1 du communisme et 
des ordres religieux croises Un melange percutant I 

Face aux humains. 'in troi ive toute une serie de races 
exotiques et inspirces do !'im;ujiri;iirr dassique du medie- 
val-tantasrique (elfes, ores. etc.). 

Makjre son theme futurisie. Epic 40K utilise des regies de 
jeu relalivement complexes, dkjies des classiques (eux d'his- 





toire . Toutefois. comme la plupart des jeux de Games Work- 
shop, lempbi abuaf de des pour la resolution des combats 
se fait aux depens de regies plus « realisfes » ou ingenieuses. 
L'inlanteria est sociee pai cinq el les vehicules sont 
socles seuls. Le systems de jeu est fort simple et laisse 
une grande place a la strategie. On ne s'interesse pas 
reellement a la (aeon drcnt idle ra; [,:ilu anne fonctionne 
mais plutot sur quel Iront atlaquer ou a quel endroit on 
peut disposer dune puissance de leu suffisante pour 
mettre a mal son adversaire. Bien remplie. la boite de 
base contient tout ce dont on peut rever pour commen- 
cer une parlie ainsi que la lotalite des regies concemant 
toutes les races du lu'wie -At- tfefemmer 40 000. Cha- 
cune est decrite avec moult illustrations et luxe de details. 



Pour falre rever sur les extensions possibles de Final 
Liberation . void un rapide descriptif des differentes 
■ races - du monde d'Epic 40K : 

- les Space Marines sont les soldats d'elite de I'empi- 

K. lis nc Jiipo-i'/nl '.■..) L - !■' w\k lit-s '.roir'ierir -rilidcs ..:! 
priviltgii.'iil -iurli'int la rapidite de leuri 



reel pouvoir offensii lib diip'jseni jussi de veterans en 
tenue terminator (des tenues de combat qui augmentent 
la lorce et qui leur permettent de se teleporter directe- 
ment au cceur de la bataille). 

- b garde imperial e representent les lorces armees 
de I'Empire. Ble est soutenue par des vehicules blindes 
tres puissants, nombreux et surtout solides. C'est une 
armee variee qui peut faire face a tout ce que I univers 
d'Epic 40K recele comme adversaires. 

- les eldars sont les elfes de I'espace. lis voyagent dans 
de grandes nefs aussi vastes que des planetes. C'est une 
race mourante et leur nombre decrolt de jour en jour. 
Leurs armees sont composees de troupes d'elite peu norrr 
breuses et de vehicules ultrarapides (la plupart du temps 
antigrav). Les eldars sont des mercenaires qui combattent 
toujours au cote de ceux qui les paient le plus cher. 

- les orks sont des etres primitifs et bmtaux dont le 
seul but esi de faire la guerre. Les plus intelligenls d enire 
euxcreent des arme=touU:.s plus iitiirantes les unes que 
les autres, sou vent plus danuo reuses pour eux-memes 
que pour leurs adversaires. 

- Ic chaos est issu de I'esprit de quatre entiles male- 
fiques qui possedent chacune leur specialite. On trouve 
done des armees de Khorne. le dieu de la guerre, Nurgle, 
:,-,..i; ; !,-■• in ;' , i; • -'■;.;■■- !■.■■ i-_=l.::i-:_ i • ; ri\'.-:<- 
(NDLR : ah ouf f) et Tzeench, le dieu de la magie Chaque 
divinite dispose de ses legions infernales, ennemis eter- 
nels de Vempire, comme par exemple les Space Marines 
du chaos. 

- les tyranides, enlin, ne sont pas sans rappeler les 
aliens issus des films du meme nom. Ce sont les formes 
de vie les plus hostiles de toute la galaxie. lis ne vivent 
que pour exterminer rout ce cm ils irouvent sur leur rou- 
te, lis sont inflexibles puisque regis par un esprit de ruche 
(a la maniere des fourmis ou des abeilles) et rnniin.iont 
done a attaquer meme avec des pertes i*~™ 
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du chapitre des UllraMarines, on frole l'extase... Et 
on decouvre meme de vrais orks. Un vrai regal ! 
Et a quand le film ? 

UNSYSTEMEDEJEU 
FORTSIMPLISTE 

On fa dit. Final Liberation reprend en partie. le 
systeme de jeu de Steel Panthers. C'esl toutefois 
une version tres « light • qui nous est proposee, pro- 
bablemenl pour ne pas rebuter les plus jeunes pra- 
tiquants des produils ( drill's Workshop et qui sont 



LE MATERIEL DE LA GARDE IMPERIALE 




Dans la campagne que yous allez jouer, vous utilise- 
rez souvenl lea troupes de base de i'armee impertale. 
Chacune possede ses specilicites qu'il laul connaitre 
pour I'utiliser : 

- les chimeres : ce sont les Iransports de troupes de 
ia gnrfti!. lib..-. iii'LH .rii iCi-.-.'iili] J'.^v ■ : !:ou| «■■■■ *\e toil". 
bal d'infanterie. mais il est iortement deconseille de les 

:ner en ligne de vue des adverses sans avoir preala- 
blement feU sorlir lesdites troupes : c*est le meilleur 
moyen de perdre trois unites avec un seul tir ork I Leur 
blindage ne permet pas de resistor aux armes orks anti- 
chars. Leur multilayer est une bourn: arme polyvalente. 

- les thud-guns . n.'s ami^s prevent tirerde facon rndi- 
Me et ne sont utiles que pour detruire de rinfanterie adver- 
i (mais les oris en ont loujours beaucoup). lis sont trap tres 

Iragiles el dewont etre gardes loin derriere le front. 

- les basilic* ; ce sont les pieces d'artillerie princi- 



■ I ;,■ ! ■■ .;,-.■■... ■! ■■..■:!.:.. [.'} ■■■ 
tir rapide (un tir par tour et p;;r piece) et peuvent, lors- 
qu'elles ont atteint le niveau verc-run. detruire la plupart 
des petits blindes orks. el ce meme en tir indirect. Dis- 
poser d'une batlerif (trois pieces) a chaque combat est 
pratiquement obligatoire pour remporter la partie. 

- les Leman-Russ : ce sont les chars legers de base 
de la garde. II faut les utiliser en soutien de rinfanterie 
et les entourer de gardes a pied pour eviter one even- 
tuelle charge au corps a corps des orks (dont les Leman- 
Russ ne sortiront pas vivants). Ce sont les principals 
pieces antichars de la garde. An milieu de la campagne, 
prefere? engager de- chars loni-ds (ie Stormhamrner est 
le plus polyvalent! plutot que des Leman-Russ qui firri- 
ront les scenanos la plupart du temps 




Face aux masses d'infanterie des clans orks. 
I'artillerie imperiale est indispensable. Le jeu ne 
simule pas en revanche d'artillerie hors -carte. 

susceptibles d'acheter ce logiciel. lei. pas de regies 
complexes de tir. de visibilite ou d' experience, pas 
de grandes differences entre les systemes d'armes, 
pas de bombardement hors-carte ou de regies raf- 
finees de raliiement. C'est un peu Steel Panthers 
dans I'espace mais pour les >. j :ikints ' Comme nous 
l'avons deja ecrit. on ne va pas trop se plaindre, ca 
aurait pu etre du temps reel... 

Le systeme de mouvement et de combat reste 
quand meme fres proche. dans ses principes de base, 
du jeu tactique dp SSI. U's vehicules possedent plu- 
sieurs valeurs de blindage (avant. cotes, arriere). 
Mouvement et tir peuvent etre effectues de facon 
combinee. Plus une unite se deplace loin (done vite), 
moins elle peut faire feu. Cela offre done au defen- 
seur un tres clair avantage sur l'attaquanl (d'autant 
que I'absenee totak: de himiyuiws ne permet pas de 
sedeplacer a convert). Lea combats sont done mor- 
tels et rapides. tout a fait dans I'ambiance du jeu sur 
table. 

De plus, lorsque les unites subissent des dom- 
mages (un on plusieurs chars detruits dans un grou- 
pe de blindes ou des pertes humaines dans une sec- 
tion d'infanterie), elles gagnent des points de sup- 
pression. A partird'un certain niveau de suppression. 
les unites perdent des lira, dos points dc mom'iPiTu?;-! 
et peuvent meme partir en daroute (et eventuelle- 
ment se rallier par la suite}. 

En revanche, particularite interessante. Final Libe- 
ration propose un mode de jeu par formation alter- 
nee. Chaque formation (compaynie de chars ou 
d'infanterie) peut agir a tour de role par camp, ce 
qui pimente tr£s agreablement les tours. Au contrai- 
re, U n'exisle pas d'activation aleatoire ou de modi- 
ficateurs a I'initiative, i'ordre de. jeu est loujours le 
meme. On se retrouvu souvent a cieplacer de I inlan- 
terie avant que 1'artillerie censee preparer le terrain 
n'ait le temps de cracher le moindre obus. Si Ton 
choisit de (aire agir un camp entier avant I'autre, le 
realisme est encore moins present : une armee dis- 
posant d'artillerie lourde et qui joue e 
aneantira certainement tout adversaire ei 
qu'il ne puisse repliquer. Au final, on se 
faire ngir its unites, au tour par tour, sar 
s'occuper du cote strategique de 1' ensemble. C'est 
ideal pour les debutants mais frustranl pour les aulres. 

Dans la campagne, les unites qui survivent a plu- 
sieurs combats gagnenl de l'experience et devien- 
nent legerement meilleures. I! est decevant qu il 
n'existe que trois niveaux (bleu, normal et veteran) 
et que le dernier soit si facile a atteindre (quelques 
parties en arriere- garde suffisent pour gagner du 
galon], C'est d'autant plus genant que le monde de 
Warhammer 40K n'offre que tres peu de place aux 
laches qui comptent les points au lieu de foncer vers 
les forces ennemies pour en decoudre... 

INTERFACE AGREABLE 

Le deplacement et le combat sont facilites par 
tous une serie d'icones et de raccourcis claviers qui 
permettent au joueur de situer ses troupes par rap- 
port au reste du champ de bataille. Ainsi, lors du 
deplacement, on peut mettre en exergue les cases 
ou une unite peut se deplacer. Lors d'un Br, on peut 
faire de meme avec la ligne de vue. Mieux encore, 
on peut rendre translucides les batiments afin de 
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Le jeu en campagne fail bien sur la part belle aux 
Meliorations d'unites : achat de materieb plus 
pulssants, rem placement des pertes, constitution 
At nouveaux regiments, etc. Par ailleurs. un 
gencrateur rk> scenarios permct a deux joueurs de 
se constituer leur force avec un budget identique. 



vfeualtser ce qui se trouve derriere. Tout ceci per- 
met au joueur de bien analyser tons les problemes 
de ligne de vue et de se placer au meilleur endrait : 
le champ de bataille est un veritable abattoir. Tout 
cequi pent ette vu peut etre detniit. L' utilisation des 
couverts est done primordial e. 

Les tables foumies dans le jeu ou le manual per- 

mertenl de se rendre compte de ce que valent les 

divers engins et unites. Pour simplifier, on esrjme 

g&neralement qu'une arme doit avoir une portee 

d'au moins 25 cases pour etre utile (en dessous, seul 

i le corps a corps pourra vous sortir dun mauvais 

I pas). Pour combattre I'infanterie. il faudra disposer 

I d'armesaaired elk'l (priTidpak'menl de l'artillerie. 

fnais aussi des amies qui tirent en rafale) qui ont une 

I bonne chance de base de toucher. 

Contie les blindi's (ou k:s vehicules en general}, il 
I faudra privilegier le facteur de penetration de I'arme 
1 par rapport a tous les autres (a quoi sert de toucher 
I siles projectiles ricochent sur 1'amiure de la cible ?). 



Enlin, pour les unites disposant d'ecrans energe- 
riques. il faudra disposer d'un panache : des tirs pre- 
cis et nombreux pour faire tomber les boucliers et 
deux ou trois amies de "orti= ]-^ni-trarion pour endom- 
mager gravement I'engin une lois les boucliers hors- 
service. Cela peut paraitre un peu complique, mais 
e'est en fait relativement simple, voire meme trop 
simple apres quelques heures de ieu. 

LES EXTENSIONS, 
LES EXTENSIONS... 

Une fois la campagne terminee (trop courte et 
surtout limitee aux seuls humains). il vous reste le 
generateur de scenarios qui pcmiet d'en decoudre 
dune facon bien plus libra (a vous de choisir vos 
unites selon le budget etabli a ravanre). Tout le mate- 
riel est a voire disposition, mais le manque d'editeur 
de cartes et les combats toujours similaires forks 
contre empire) f iniront par lasser le joueur veteran. 
Reste la possibilite d'<l'vcn;uefe extensions qui nous 
proposerait les autres races de I'univers d'Epic 40K. 
ELes sont deja prevues dans la base de donnees tnais 
seul le succes du jeu permettra leur sortie (consul- 
tes a ce sujet. les ii/~ ;_>_> n^ab-e's Ju SSI nous ont dit 
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attendre de connaitre les ventes de Final Libera- 
tion pour developper le systeme). 

Final Liberation nest certainement pas le jeu 
tactique le plus fin qui soit mais la richesse de I'uni- 
vers de Warhammer 40 000, la variete de materiel 
a la disposition des joueurs et la facilite d'utilisation 
de I'inlerface devraiem en faire craquer plus d'un, 
surtout s'il veut se lancer dans le jeu d'histoire infor- 
matique. II ne lui faudra ensuite pas faire beaucoup 
plus d'efforts pour passer a Steel Panthers (I ou 11} 
et dicouvrir le veritable interet de ce genre de pro- 
grammes. Quant au fanatiqued'Eprc 40K sur table. 
i! ne pourra que se jeter sur ce produit et se regaler 
des videos qui viennent s inlercaier entre les com- 
bats. Un bon travail qui aiouk une demiere touche 
de chrome a une machine qui fonciionne deja amer- 
veille. « Pour i'Empereur ! • H 



FINAL LIBERATION 

Qualites ■,■.:■:■.' . ii ,■■. ; ■■ I i .. -.:• .;■_■■ !..;..:vi.. ■. 
tres riche, interlace simple at intuitive, jeu plaisant, 
video intetmediaire de grande qualite. 

Defauts : systeme de jeu trop simpliste, une seule 
campagne et settlement deux camps possibles pour les 

met. W< rur, %t*. 




ratio de 4 contre 1 . Pour tous les rapports inlerieurs. 
les pertes probables de I'assaiBant lemportent lou- 
jourssurceIlesdud£fefiseur, Parexempie. a 2 centre 
1. 1'atteiquanta 10!) % de chance de perdre un 
bataillon. et le defenseur 33 %. II est done vital de 
!io en utilisat it fous les modificateurs 



LA DERNIERE 
BLITZKRIEG ! 



f^KBKife! 



Par Jean-Claude BESIDA 



3. Respecter I'lntegrite divisionnaire 

I_a regie d'or est df le^pt-a.;!- i'sntegriui division- 
Le bonus real correspond a un emploi optimal 
des appuis-leu el de= rroi irvs nivisionnaires non enre- 
gimentees (sapeurs. rea-'tiiitii usance, etc.). II est mara- 
le cas des rfiuaons blindees (valeur de com- 
bat niiiliipliee de 150 %) mais resile appreciable pour 
I'infanterie (120 %), La seule condition requise est que 
les unites conceme.es siiieiLi ,jii tun tact ou en pile. Une 
attenuee tie ce bom is resit' v.-t.able (bonus Kampf- 
jruppe) lorsqu'un des regiments est detruit. 
4. Realise* des encerclements tactiques 
l_a tacnque ideale est d attaqUB' depuis pluseurs cotes 
la bis. En eflet. independamment de toute autre consi- 
=ration, le defenseur recoit un bonus de defense de 4 
x. : une attaque. a 9 contre 1 deviant line attaque a 5 
mrre 1!, Le premier hexagone depuis lequel 1' attaque est 
icee reduil ce bonus de 2. le deuxieme egalement. Ce 
i revient a dire quins- ati.-iciuc mi: nniale doit etre condui- 
a parlir de deux hex. Ensuite, tout hexagone supple- 
donne un avantage a FassatHant, poor on maxi- 
mum theorique di' H f.-iLUbqLku it d' : '"'.;i'sixhexagones)-4 
(bonus initial du defenseur) - + 4. ce qui fait passer un 
assaut de 3 contre 1 a 7 contre 1 . 

Maxim iser I'encerclement est la vocation ideale des 
pelUes unites indepi-ridantes f| -.n t . ■ 1 1 ! ■ .-:is de reconnaissan- 
ce, d'infanlerie molurisei:' >>" autresj. qui contribuent ainsi 
au succes d'un combat bien autlela de leur valeur. II est en 




EDITEE I'annee derniere 
par SSI et SSG, U bataille 
des Ardennes propose 
une campagne difficile. 

Suivez nos conseils sur I'art 
de manceuvrer les Panzer 
de la derniere Blitzkrieg ! 

La botailk des Arduw ten <?s i in Fade strategic a I'echel- 
le operationnelle. sur la fanieuse ultlme offensive lancee 
fin 1944 par Adolf Hiiler jxiLir eoqwir en deux les armees 
alliees et reprendre l'avantage sur le front Onest. Rclati- 
vement simple. pre>eiUuiit urn:' inteiface el une presenta- 
tion tres agreable. ce ieu est excellent pour sinitier a la 
strategic. Les premiers ix in sci is i: h. lis-pensables portent sur 
un point decisif : le combat. Le mecanisme en est tres 
simple a apprehendcr ei rinteiixe f> ieu est parfaitement 
adaptee. mais optii nisei -ensemble requiert un minimum 
de ure'.MLH"'. I ."i m.iitnsi'i.iiiiiiiiilvil pusse pnrla pr.-' ilt^ 
elements ■ 



1 . Attaques e 

La sequence de ieu ne separe pas la phase de mou- 
vement du combat. Chaque unite est dotee de points 
d'operalion (PO|. et les depense au fur et a mesure de 
ses actions. De cette maniere. il est ixi.ssible de manceu- 
vrer de maniere fluide en alternant attaque et mouve- 
ment selon les be.soins. La bonne utilisation tie cetie 
souplesse operationnelle est capitate pour eliminer les 
forces ennemies. En effet. dans n importe quel com- 
bat, la perte maximale pour un regiment est de deux 
bataillons (ce qui n est deja pas mal pour une demi- 
joumee de combat) Par consequent, pour eliminer en 
un tour Lin regiment ennemi. il faul, en regie genera- 
le. lancer deux actions echelotinees. 

Typiquement, Lin premier assaul d'infanterie. lour- 
demenl soutenu par un bombanlement. affaMt I enna 
mi et le fait peut-etre reculer dun hexagone. Ensuite 
vient une atlaqtie d'expluitcitioii menee par une divi- 
sion blindee au complet ou par un ou deux regiments 
selon la resistance attendue. Celte technique presente 
l'avantage de minimise* les |jertes en chars — qui sont 
les plus dilfic.iles m remplacer. 

2. Coordonner ses attaques 

La table des combats est tres sanglante pour l'attaquant. 
Dans l'absolu. un combat n est interessant qua partird'uii 



revanche inutile de faire un ericerdeiuent depuis un hexa- 
gone de riviere sans pont ■ dans ce cas. le bonus n intef 
vient pas ; de plus la valeur d'attaque est divisee par deux. 
5. Utiliser les appuis-feu 

Les appuis exterieuis nn>: aitaqises doivent etre reser- 
ves auxcngagemcflii'- vitiimen: imp -.n ants. II y a trois types 
d'appui. D'abord larlilk-irie. ^uvvjnl tentanie, mais qui pre- 
senle un defaut ■ le terrain bboorS dobus rale.ntit la pro- 
gression des troupes. Ce qui paul cue decisil dans les pre- 
niiers tours du jeu ou il faui eoflte que coiite arriver a cer- 
tains hexagones avant Tennemi. A |3art ce desauantage. 
cest le moyen le plus simple de faire bascuier un rapport 
de forces. II faut noter que le nombre d'unites d'artillerie 
que I'on peut albu-n a chaque rombat vane entre 1 et3 
en fonction du temps et de la |x?riode de jeu. Ainsi, au 
debut, le bonus est maximal car les positions reaproques 
sont bien confines et les reglages eflectu.es. Ensuite les 
choses se deteriorent. Par conseciLient. il est generalement 
inutile dedonneran>:oilonncsd .-.ltidque plus de deux regi- 
ments de Nebelwerfer (ou d'obusi.'rs M2 de 105 mm). 
Ensuite. lappui « commandemenl •• est loujours utile et 
sanscontrepartie. I! represcme rinrea-ention gafvanisante 
du joueur sur un point chaud. Enfln, lappui aerien est reb- 
tivemenl rare (surtout pour les Allemands) et depend etrr*- 
tenwi! de la meteo. H est a reserwr pour le 
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dss debuts tie partis : les blindes allsmands 
(1 16. PzDiv. « 1 - SS-P/Oiv. I sibstandarte ■■) 
captursnt les let.", it.- |mn[ |:tii.Lin! ijm-. a I arrieie, 
parachutists^ (3. FJ-Div.) et Volksgrenadiers (18. et 
62. VG-Div.) litiiiiii.'iu I.", putl if s de rs-sistaiice autour 
de Sauil-Vitli i-l au miiI ill- Mrilim-. Iv- l-ss camions ds 
ravitaillsmsnt suivent les slements en |>ointe de pres. 

O CtfflDS J di'iiii- Tour 5 : lea proxies tie la 5. Panzer- 
Division et de la Panzer-l_ehr out ete fouHimwiiK. 
Pour defends v ]:■■ -,i'[-|^n [ jiioehe-Bastoyne, 
il n'y a en face, et pour Lin bun moment, que deux 
divisions .v-n-piiftvicf-, (le. jWixl i-l 1 1' 1st). 
Les Screaminy [jujlrs [iciirlirnil iN ' A l.i difference 
de I liislviire. la perte de Bastogno est probable. 

en pointe. comrat 1 anller.t eol-int,". Irdsque les canons ont 
du malasuSire. 

6. Surveiller les pertes 

Les pertes au corafeal affected d'abord les regiments 
les plus faibles en attaque — generalement de finfanterie, 

On voit done lout 1 ii it™: d as-ociei des Volksgrenadiers 
aux Panzer SS. L^sfaula.ssinsservenlde chair a canon et 
preservent les chars. Ceb riit. lesremplacementssontquef 
quefois aussi pauvreser: chars qtfen huiumesetonavite 
(ait de se retxouver awe ties tangs he-eebircis. Une bon- 
ne gestion des remplaeetnenls lit doit paschercher for- 
cement a recompleter iec divisions au plus haul niveau. 
sauf peut-etre pom- les ineilieures en poinle. En effet. If 
tenips passe vite et tin tour de rem placement esi un lour 
il ,:ii;.auu( ersmoins. 

Le plus important i;-st sai s doute d'eviter de kisser des 
regiments avec un seul bataillou. Les points de victoire 
ennemis cornptabilise.nl en elvl les unites completes eli- 
mrnees. La plupart du temps, il suffit de donner deux 
batailfons par regime: it pui.a evite; lai leantissemenl. Dans 
tuns les cas de figure, on preferera aflouer les remplaco- 
mentsaux bonsregimenislpamrhuiisies. infanterie regu- 
liere) qui ont nertement plus de mordant que les autres. 

7. Savoir se def entire 

Une defense asiucieuse tienl rompte (le plusieurs fac- 
teurs. Les terrains les plus luvorables.sonl dansl'ordre : 
wile, terrain accidente. foret. piaine. Les rivieres sont 
iir.portantes i- 50 % en attaque?), 

Le bonus division un tie i< » n: cgak'incril en defaise. mais 
id les regiments peuvenl e.tre separes par un hexagons. 
Ce point est important et. en defense, il laut le plus pos- 
sible lorrner une ligne pour eviter d'etre contoume et iso- 
le. Le temps de preparation -one son role : toute unite non 
mecanisee qui ne bouge pas gagne un bonus de retran- 

8. Deborder ladversaire 

Malgre b topographic loumienteedu massif ardennais. 
cette bataille est assez propice a la formation de poches. 
Couper un corps de ses uuse? Icyisliques rests dairemenl 
fe moyen le plus rapide de I ,-n ieai itii . ('eladit. leseffetsde 
1'isolement sont asse/ progivsiils en restanl immobile tui 
moment, tni regiment peut regagner ties potats d' opera- 
tion. Mais tine tinttt wjle'.' ne peut al-.dquer ousedefendre 
qu'une seule lots , ensuite elle recoit des pertes addition- 
rii'Iles, D'ou rinte.rv'i de prevoir dt;i:-: attaques rontre une 
urate isolee: une ymirq.i elle biuie ^- den tieres cartouches 
et une pottr Tachever. 

Apres ces renian]iies uenere.les. les conseils siuvants 
roncement le scenaho « La demtere Blitzkrieg ». D est a la 
fois le plus equilibre ci ie p;as iotiuble du ieu. La grande 
canipagne dure 64 tours et napporte pas grand-eliose de 
plus, sauf le pbisii (k:\n\t I'OKIV crn'over ewntuellement 
ses ultimes resen-es en Janvier 1945 si b contre-altaque 
est trap forte. Mais In L>iiqtie duree de eette campagne 
avantagepar trap les Amencains. qui ont tout le temps de 
ramener les Allemands stir leur front de depart. 




JOUER LES ALLEMANDS 

La del d Line \ietu-i:i_ tilieu^ide est tie :>ien couiprei idre 
le ryihmedeb campagne. qui i;st dicie par la logistique. 
Comme I'indiquent eliiiremeul ies graphiques, b Wehr- 
macht dispose d'une bonne semaine (15 tours dejeu) 
pour atteindre sea but- strateqiques. La deuxieme moi- 
lie du scenario est nettt'inen; faw.naliile. aux Americains. 
qui disposent de plus de rem]]bcements. d'un ravitaille- 
ment maximal et dont tijiutts les :roii[jiS convergent sur 
les percets allemandes. 

Par consequent, le joueur allemand doit a tout prix 
deiruire le gros du corps de bataille ennemi des le debut 
du scenario. La principals erreur est de foncer sur tous 
les points de victoire p L .;si jiroicges en evitant les forces 
americaines. Resi.ik.ji. I Aileinand se 1 reirouve avec nn dis- 
positil tres etire dans In dpi ixieme phase et doit faire face 
a une contre-offei i=.ive qeneiale -auqlante, bien supe- 
rieure a ses moyens defensifs. 

Un rythme ideal tie eampaijue serail done d'attaquer 
le maximum de trouivspnnemies pendant les premiers 
tours, puisde progie^ser rapideruent sur quelques axes 
jusqu'aux alentours du tour 15. La suite de la campagne 
constste a defendre apreine:i: it«; obiec.l if s captures pen- 
dant la premiere phase, en evitant tine surextension du 
front. Les gains terriloriaux du di'hu! dewaienl suffire a 
dssiirei ia victoire, 

Avec.unchronometr,-ii-,= nussi wne. il est obligaloire de 
definir pour cliaque *.v\i? des ■■..■hie^til-- limites et un axe de 
progression. Les iUneiaitt.-. sonl dines par le trace des 
routes et le nombre de camions de ravitaillement On a 
ainsi deLK axes possibles ati nord pour b 6' : annee blin- 
dee (1" et 2' SSPzK) et deux au centre pour b 5" annee 
blindee (47" el 5S'' PzK). 

Au sud. ]a 7° arme.e nest pas mecanisee et progresse 
done lentement La pri"iblen>e rna»euj avvc cette almee est 
quelle ne dispose que d un seul camion de ravitaillement. 



II laut done avancer sur un trout asse; elicit pour eviter les 
pannes seches dans ce secteur tsole. 

Les meilleurs objectifs sont Namur. Liege et Qiarleroi 
[20 et 25 points). Le plan qui est sans doute le plus auda- 
cieux maus aussi le plus susi.ep!ih|edeu'jnner une victoire 
decisive a I'Allemand consiste a lancer sur deux roules 
paialleles les 5' et (V airnees biinde.es en visant la Meuse 
entre Liege etChareri ii Inutile de perdrp son temps entre 



Dans le detail, cela donne : 

- 6" amiee blindee SS telle ,;nr;ee est puissante. 
mais I'opposition seia achamee. DetiN axes sont possibles. 
Slit Malmedv-Vemei ^ Liege. Soi:. itineraire plus facile, 
Trois-Ponts-Ai,'u , a:ll(f-K!;i'ii:-I.ieg.:. Luvover lesrenforts 
12' el f divisions blindees SS) stlf b route qui rencontre 
It- pliN de resistance. 

5'' armee blindee I esseniiel us: deviierdedisper- 
ser les trois bonnes divisions (5'', 1 16* el Panzer-Lehr). 
Par consequenl, il faut resister a la tentation d'envoyer la 
Lehr dans le vide non clijtaxiu au ?utl tie Bastogne, et la 
1 16" au centre. La 116" et la 2' division lilindee devraient 
viserune route Viekilr-i-Moelie.y-H'-'iiV'ii-Havelangepiiis 
Liege ou Namur. l_a Panzer-li-hr pent foncer sur Houffa- 
lize (capttirei' Basiogi u? m p.. is>j'. ;■.'.). puis Laroche-Marehe 
el Ciney. Au sud. la 7 r armee peui essauer d'entrer a 
Li.;X'.:r:il>iuig e: eiNiile viser plus a l'ouest. 

Pourvaincre les divisions d'ir,fnn:e:ie americaines. il faut 
d'abord casser cliaque regiment un par un. tour apres lour, 
sans laisser a Ibdvcts-iire ie k:ui|is de se recompleter, ni 
se laisser dislraire par dautres jiroies ; puis former des 
poches etisoler leniteM si. siutjiul tail poi'.er sa peau beau- 
coup tropcher. Sur cliaque axe. il faul <iuiant que possible 
jumelerchaque division de Panzer avee une ou deux diui- 
sions d'tnfanterie qui aideront dans L'-i : rx"erclementset b 
liquidation des points tie icsisla: ite Les tletachements loin- 
lains aboutissant a eclater les divisions sont a eviter : vu le 
terrain, les reintegrations suni l.isndieuses el font perdre 
dn temps. II vaut mieu\ hinomet n,?s le depart ses forces. 







QUELQUES MATERIELS UTILISES 
DANS LES ARDENNES 



US BUNDES AUJES 



L' AVIATION ALUEE 




Payti a-contre, a gaucflffi Au 15 c tour, la maree haute est 
atteinte. Un foible riiln.in it'inf.iniviie s oppose aux cinq 
divisions de Pan/er (Ipplovt-fs m !!.'< be. Mais pendant 
ce temps, a partir dune aile nord solidement ancrec 
a Spa et sut IAmiIiI.'m . tin o>q>-, lilmde ainericain 
de 3 divisions (2nd. in I <<! 7 th Am iorti.il ueboule 
et coupe les Panzer de larriere. Isoles. ils devronl faire 
[It'iiii-inur i ii ii ir vvntn la destruction lotale. 

Page ci-contre, u dram- Enfrn. au 25" tour, une puissante 

contre-offensive americaine a oblige la V aimee 

a battre en reir,iik j . Meuai .>es au nord par la 4th 

iored et attain ices tin siuln.' p,« Its Jf' et 12' corps 

i, les divisions allnii,-iisi-l t -s soul eprouvees : la 

pluparl n'ont plus que deux regiments, incomplets. 



I'M!- example de cette maniere : 

- VI. SS-Panzer-Armee : la 1. SS-PzDiv, avec ia 3. FJ- 
Div.. la 12. SS-PzDiv, avec la 1 2. VG-Div.. la 2. SS-PzDiv. 
avec la 277. VG-Div. 

- V. Panzer-Armee ; !a 1 16. PzDiv. awe la 62. VG- 
Div.. la 2. PzDiv. avec Ia 560. VG-Div , la Panzer-Lehr 
Division avec la 26. VG-Div. 

Les depots de carburanl tmnerms sont line aubaine a 
ne pas laisser passer. SUrtoUt que la logislique allemande 
se deteriore assez vile. II est possible de sauter de ville en 
ville en survivani — presque — uniquement sur les slocks 
captures. Les six depots lourds du secteur sont : Bsenbom. 
Monschau. BastLKjue LLLv.-L:]b_.".i;<;. Lkiieet Spa. Les trots 
premiers li'.-.'iviitil ..M:,i laplmes i-ripkiement. 

II est important, an lil de la progression, de laisser des 
sonnetres pour priivenn acs contiealLaqLies iterates. Les 
meilleures troujDes pour cela sont les batailbns de Flak, les 
pionniers et les unites anlicliars indOrxiiidoiites. En previ- 
sion du repli. se souvenir qui? I aiTilii-iii? hotige treslente- 
ment et n'est pasmctorisable. It est done paifaitement inuti- 
le de lander periibleini'tit en prumieii: ligne. Au momenl 
oelaremtreoffeiKr>ii:;.illit:i'. liislviliciiesseiorit les premieres 
" suffit de laisser en aniere Il?s canons, a portee de 
sr.it cinq hexagones (ttois pour les Nebefwerfer). 

Dans la suite de la can iiiaqtv. ii l,-ii ir eviler de croire que 

n peul se mainleriii ir ilacl si ir la Mei ise Les forces ras- 

les Americans et les ririranniques sont trop 

pttissantes. La seule option est de se replier en s'accro- 

chant a chaque riviere, mi pbcaril des bouchons dans 
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LES INSIGNES D UNITES 

Le jeu La bataille des Aideunes hi; Lin usage intensil 
tes.d' unites, que ce s'.'il ioi\- l-.'s ordres de batailles, 
:e qui permct d'cipiiniiser ses :rt uix-.s sur le terrain, ou toul 
iitnplement sur les p™-.. pi-,i.ir n?i OE in nitre les unites. 
II tonvienl tu'.tiek-'ts Jc kii;c i.j ■Jkliir.C'.n entre les insignes 
ivisionnaires amerioairw :>u b ri mi miques.. qui sont effec- 
vemenr pones tel quel s'ir k» :ri.iri:i.es des uiiiformes. 
: les 'nsignes nlknwrn'i 1 ;. cii sort, fn realite. des instgnes 
laiQiies. c'est-ailire des ir.-irqi iriycs apposes au pochoir 
ji- les vehh:uies et non pories par les hommes 
Tri: ::;:?■! .1^. ]"!;-■: ;r i : -;iv i\h.-|i| ; [:i-- siir ■/- -uier. precssons que 
ts Waff en -SS (nines snrf-.-id no i: dan- les illustrations ct- 
essusi pollen: bi.n lenr m-iyiv: .|Kni'>nnaire stir les pattes 
e collet (a gauche), tri pkisr:e la nine SSadroite, 
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chaque ville el en iaisant saurer dinque pont derriere 
5H. Dans b demierc phase, le combat ne doit etre techer- 
chequ'avec des elements r nnsiTTn'i-t inlerieurs (balaillon 
de chars Stuart de reeonnuissance par exemple). Le seul 
effet de conlre-attaqi.-es iiiuriles est daceelerer la degra- 
dation des regimen::- engages el d'ciugmenter les pertes 
qu: ne pourront pas etre remplacecs. rlnfin. i! est inutile 
de bisser encerclei des it-gini-irls enliers sous pretexle 




qu'ils tienncnt un obieclif be virioire. Ijs plus souvenl, 
une retraiteaudemier moment es; preferable a l'anean- 
tissement. d'auiani que chaque regiment quittant un vil- 
lage conquis depute plus de trois lours laisse un « bou- 
chon "qui fera perdre du temp~ au:-> poursuivants. 

Un mot enfln sin k- eoi i!]vs (iivil. res commandos art 
unibrme americaii : l! larqos de deMiganiser les aniens. Us 
ne sont disponihles que [wnuiant Lis cinq premiers tours du 
jeu. Les meilleures iones tie brgage soul a farriere imme- 
diatdesvillagesatTatphii-Siriiirim. Hnstogne). L 'effet est 
plus net que lorsqu ils • .». eur.t'] it ies liexagones d'entree des 
ran (oris ennemis. [top loin du liont. Dans les deux cas. la 
consequence est la meme : rafentir I'arriuae de troupes dans 
les secleurs critiques. 

JOUER LES AMERICANS 

Cote americtiin. iedenestsymeir.que. Au debut, le pro- 
blems principal est de tenir un front immense avec tres peu 
demonde : tine ilm.ii Uindee, sis divisions d'infanterie 
(dont tine saciifiee, b 106*'. et une en position difficile, la 
2S G ), quelques balailk-i i- ii idepei icants {reconnaissance. 
an tic liars, genie). D'une maniete gbnerale. face a une per- 
cee de grande ampleur. la meilleure strategie operation- 
nelle est de tenir ieruiemenl le; levies de la percee sans 
trop chercher a b bloiqiiur trot ilakiiuut. et de mener ensui- 
tedescontre-offei;Hi\v>!aicr,!ii. : spoiir isoler les unites aven- 
turees en pointe. Sur none theaQe d'ope.rations ardennais, 
celasignifie : s'iniT.fcte:- d'D-A-uboivi nisqu'au bordde car- 
le ei si possible lout le long do b riviere Ambleve. 

Miiurelk-mei:;. il ne foul [vis pouraiiliHlit bisser le ieiiiie 
du distxisitit e n tie ier. lent deq.im.i. An contraire. depioyer 
les quelques regim,_mi- dL-'.>uniules sur des sites de bloca- 
ge. faire saulei les poms lorsque c'est possible. Utiliser 
I' aviation dlsponi We fv.n ir Iv.i-nUirder les axes routiers devanl 
les Panzer (surtout s'il ny a ;x*s d'infanterie disponible pour 
s' interposed, Les route- crateiisees ralenlissent tres bien 
lespercees les plus audacieuses. Lorsque les parachutistes 
des 82nd et 101st Airborne sont dispanibles (tour 5), iLs 
sont [■■.jut designee ;.:-our r^lenlir I avdiiee des. trois divisions 
de F'.:ii.'-.:r du centre. 
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CJ-dessuS, de tjauctw a droits. ' 

Iji bataiUe des Ardennes presente lei organigramtnes 
complets et parliuilif n-'inc in Iih-ii |jics elites de toutes 
!<■*, .iivi-.ii .iii ciiijdEjci's il.ins les Ardennes, 
tin urai honheur |jour les amoureux des OB ! 



Les meilleures troupes e.n defense, son! les divisions 
d'infanterie. netteuient pins i;T.:itfi;i?s iv.ileur defensive de 
10 ou 1 l)qiie lei.irsliijiiicibju.jsalleuiiindes. assezfame- 
liques(6ou 7). En afiLKiLie. les Anri'ved Divisions, quoique 
un peu moins sokles que lesLanzer Div . i^euuenl faire de 
serieux degats. surtout lorsqu'elles sont regroupees en 
corps. Avecnu eorp- I Jindr. LI f:sl l-:,.:ile de metbe hotsde 
combat aumoinsun regimenl enneini par tour, done une 
division au complet en trois tours. Ces deux corps blindes 
comprendront les 2nd. 3rd et 7th Annored (sedeur nordj 
etles 10th. 4th et 6th Armored (secteur sud). La 11th 
Armored fera face au centre. Mais ce qui forcera ultime- 
ment le recul des Pai .?et avenn :res rrop loin dans ce sec- 
teur central sera b menace d'euveloppument par les aifes, 
plus que I opposition (rontale. 

Le joueur americain est beaucotip plus a laise que 
son adversaire pour reolisei tie v.jstes encerclemenls. 
etanl donne sa siipt'iiosiic logislique (camions dotes 
de 30 points d' ope rai inn cijulre tl pour les Allemands] 
et sa motorisalion tiui Ini peimei de transporter stir de 
longues distances une et quelquelois deux divisions 
d'infanterie au complet. 

Pour conclure. "J faut saltier la competence de 1'intelli- 
gencc anUicielle. La Baloille des Ardennes montre bien 
l"amelioration acluelle do 1 adversaire iniormatique. Bien 
quelle negate pas encore Ihomme. on voit b machine 
jotier astucieusement i !ne nonri. 1 ■:!.■!.■ esl delaisser loidi- 
nateurconnaitrevotf,.- Uispositl iiegbge de debut de par- 
tie sur « Unils exposed -) : de eelte maniere. ses reactions 
gagneront en protondeur et en sfirete, sans modifier trop 
ariificiellement les (.hosts Voir le piogramme profiler des 
trotiees. attaquer les ii-oii]>e> is,:.ilee-. couti.nmier les points 
de. resistance, reculer si necessaire... t lenient presque aus- 
si palpitant que de iouer contre un adversaire de chair. 
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E TEMPS reel regne 
en maitre sur ce numero, 



avec umimportante 
selection dSPmos des meilleurs 
|eux actuels. De plus, 
nos lecteurs nous ont gate 
avec un choix impressionnant 
de scenarios. C'est Byzance ! 



LES DEMOS 




Lords of Magic . en exclusivite dans Cyber 
Stratege, decouviez la tiunii-L'iv tnerveille de chez 



BUTZKRIEG1950: 

MEGACAMPAGNE 

POUR STEEL PANTHERS II 

Toute demiere ri>alisoiio:nlt Nfiuisrar. la niega-cam- 
pagne. pout Steel Fnnthw 1 01.1 il. e-t unc suite fir see 
narios organises com r ne mi'.' usiup^igne nonnale, mais 
avtx iii"i'"; plus q'T.-'ilc gestio- stijrooique (pour plus dp 
details, voir notre auioL- ryjc yi Ai.ttrnion. il faut pes- 
-:a:-t I.i version complete ;::.? Su-cl 2 pour pouvoir 
louer attitedemo. 

Pour UOU5 permetlre de decouvrir ce nouueau concept, 
nous vols proposons de jouer les deux premiers sce- 
narios de la camp.fiii..- Bfiykrw f'.'oi'J. premiere (Tune 
lorigiw seiie editee par Nova-rav Vous etes le com- 
mandant d'une loico biindec •■. '. ictique en Allemagne ; 
an matin du r r ianv.e.v I'iFifJ. ■.■■-■■ oidies sont clairs ■ per 
cer par surprise ct dc \i* loi.e It- i:ij[i..'s amciicaints 
1 .1 K^^ L-it-i it de declarer la guerre ! 

Installation de La demo : lance; ', installation :■. mi- 
hr du CD-Ram. Quiilez ensnite ['interface du CD et allez 
dansvotrc fichier Sleel2. oil vous decouvrez un nouvoau 
fichier • megacamp ». AUez dans ce fichier et double-cli- 
qn-r-7 sur ■ Inst;-:: >, )-„■■ !..-.. -..iu:- ■ d'i'i.liii; =■ L : ■: :-t ■ c~t :ii .10- 

Lancement de la campagne : unc bis installc. hi 
carnpagneselarxsendbiiiedir^uaritarlra 
(icone Mega avec Line petite roue dentee dedans 1 net 
iconc St Lru-Live dans It lidiici S!ccD S. ivezJa proce- 
dure, le programme de Novasiai I.iim h. i.wme Steel 



Impressions. Dans un univers medie- 

vti! I\i m U1slir.1t' com pic I, ievez des 
troupes de soldats et de magi 

ijerez vos chateau) 

? puissanls sorti 
et parte? combalire. 01 
reel, dans de sombres <■-. 
Enfin 11 n digne st 
Master 11I Magic ! 

Doric Reign : certainerctent 
le plus complet des Jeux en temps 
red dc:i..:i-:]ipi]UT!il v.it le marche. 
Dnrfc Reign afire de mLilliples lac- 
tkjiies de combat et strategies pi 
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Rising Lands -. realise par Mlcroi'ds. Rising 
Lands nous invite a rebatir la Terre. saccagee par 
un terrible catadysme. " 

s et bites du troc avec its clans ■ 



Le CD-ROM d 




Seven Kingdoms : toujours 

en temps tvd nkiis faisant la pari 
belle a I'espiannage et au com- 
merce, Seuei Kingdoms nous 
entraine dans urt moyen-age 
imaginaire ou se c&toient 
Vikings. Japonais et monstres 
farfelus ! 

Close Combat 2 : awe 

!z les combats e piques pour 
le ponl d'Arnhem, en 1944 (par 
Microsoft). 



I EBiv^ttm ncKd 






/'.'■jf.Ji:TL'! Guidm (tie .'xii'i: J ': . ■ . .' h-si fax) nous propose, 
pour Steel Panthers 1, J 'urt des combats les plus epiques 
de lacompagne de ,"j.. .. ■ j .. /j ■. .■;.-■ ,(,-■ I94-J. Line force blln- 
dee polonaise, retronchfesur une miVinfifrr! tonne demos- 
sefJe-u son iiuipi df ■■ MiiLZUjij J (iii ifehoudiecieiapcthe 
tif Ri.'inst'. .« Ji'iir o : f i'jij nt? '" die deux coles a hfals... 

Normandie. le 19 aout 1944 

[.'operation Tract-ili*"-. qui ■=! kTfde ?. iop'nilioii Cobra, 
dijhult It 14 aoul l'-'-l-l lot -que. iiv. ..-■■;■ tout le poids de b 
2nd Tactical Air Force et de la RAF. la l r " armee cana- 
dienne au noid el la '!' an nee USau still se tlepbient com- 
me deux glg an tea^jes pinces. Deux armees allemandes se 

' ouuent prises au pit;jc =ui ! ii\e ! : akiise - Argentan et 

n 1 1 i I I 1 1 i i ■■■■ ' tin pour s'echap 

vers l"est. Le maiiii du lv aou".. la 'i-i-idi'.' tie iuik' si it 

J iv . - -. ■. -Iii.,-.: !;;.- ■.!!■■■ :.|i . 1 - i - , " 71V ~ r. : n -' C;-.,-il 1 

;. ct le front met: '■'■: itit'titli n ■-■til total. C'esl le 

nvnl i sue clui-ii ie 2'' emps. blinde S.S pout Tionoriinr 

herLHtiqueeVsesp/ieeaiit: Jetnaititet::: b tenaille ouver- 

i.iiii>:iirii:ii-iir l::n.;:i.'iip- \xn\: :.h-^ii i K-ttrt au debris de la 

de s echapper. 

Mais un obstacle se dresse Sur le chemiri de b iuite : une 

tolline en forme de n-itsse. wni]iiv le lour precedent par 

ies unites de la 1" : division hlineee pel -natse. Isoies c- ji:i- 

itulieu d _u !-_■ maiee uTjiiitini.-. les P-::lui„iis ii," .:;,:■■ :i 

de la ■ inaezuga " ! 



ORDRE DE BATAILLE 



• 2 e corps blinde SS 

- schwere 5S-Panzer-Ahtcilung 10^ i quatre Tiger 

- SS-Panzer- Ante Hup; ID . ti-ns Panther et dnq Pan- 
IrMl 

- SS-Panzerjager-Abteiiutig 10 : quatre StuG 

- dix groupes de SS-Panzergrenadier 

• Elements en aerolite de la W armee 
- dix groupes de combat d'inianterie 

-quelqucs Spw-251rfT. Opel et un SdKfz-234/2 Puma 

• Appui-feu : Hummel, mortjers de 120 mm et FlaK 

UNtfESAUiES 

• 1" division blindee polonaise 

- 1'" regiment blinde : cinq pelotnns de M4A1 



- 24'' regiment blinde : trois pelotons de Churchill Vu. 

• Elements de la 4" division canadienne idefei idai ;: 
les pouts sur la Dives) 

- une section d'infanterie 

• Appui-feu ; Typhoons 

CONSEILSTACTIQUES 

Un joueur exptnme; :".e pat\ ie-ijia --ins trap de mal a 
enfoncer les defenses polonaises an ad du MonlOmel (wxis 
possedez b meilleure tt 1 1 ai i ten- el les meilleurs chats). Un 
enveloppement des positions allies rous assurers une pri- 
se de ilanc etticace \et It tot.li Ve de .a route Chambais- 
Vimoutiers). Si i.oi.--:.!c , s-.ii:.' mfrtiv "i i epitmve la puissan- 
ce de Ws Tigres du. 102^ bataillon, ious pouvez meme urjie 
permettre une altaque Irontale pour couper les villss de 
Coudehard et Mont Omiel. Pour les debris de la VTf armee 
votilant tra'.'erser b Dues, la partie est beaucoup plus deli- 
cate :vos troupes sn::! :;m..:.ir.dnesi'.dt'mcralisees par line 
bngue rciraite, et le choc risque d'etre rude face a un adver- 
saire decide et qui en plus est equipe de chars. Mais on y 

bi ".anltfj illie. \a liii.ution s'inveise : les ponts de la Dives 
rtsistent tres bien, mais vous peirirez rapidement totre Hant 
polonais. Au sud. une solution consiste a regrouper vos 
forces pres de Mont-Omid puur conrnpr les antiques du 
centre etdusud. V't-j; pouwi i :i:L r i ;t -.iintt't I'ennemi dans 
un combat de nies ! UBHsez vos Churchill W pour reperer 
I'adversaire fleur blintLiif :tsi : .ic a?;t'i L'itnjet faitesfeude 
tons vos Shermans : avec en plus votre redoiriable appui- 
aerien, meme lesTitirts iu it: or;; iais king leu. Bon cou- 
rage quand meme.., 1 



NE PAS CONFONDRE SCENARDS 
ET DEMOS! 

Detresnomhieii- lecU'-.trs n.-ius appellent pour nous 
tiiif .-.ni'iis in:- |>:in.n..'!i:-;i ■'!■.: pi- .i utili-t't iv:-- ■ dfmos - 
ex St*-'. Po.'):/iors. Rnppdons-li: uut' ids enccie : k's 
stttisn-.- :_tiiiiis pji.it .jitt: /':rj;';.--is lif.i d'ji-.iii-- vnn 
ne sont pasi'ie.s-iv-:'i-"S putihi-s. II •■■ ,vji ,\\ sit^isiou: 
I ■ :-i n tvs leux et i! est : ifte.ssaire de disposer des CD 
et de b boitede base des jeux en question. 



,-«■«.; ni"vS • 




IABATAILLEDE TOULON 

aout 1 944) 



/luli.ll!! ,'.;• di''i? fOll! df SUlfd'. ft st:t- 

poLir Steel Pantheis 1 est te plus 

i.l.fl.'piSis.'.'illUJ.'f ..'( : l t'f'i l L|-S>J™.niit , Lj!('iJ PlOU.'l 

ic doniw.' Jf :wr '.San uut«ir, trie Moiis 
d (de Toulon), a egakment realise un tra- 
vail de redjiir.lirs rirMfiriijiics .■.'oii;/.iir.--ts f u is; '.(■■■ 
! chuque unite representee ports son norn reel et est egul- 
pe a lidentlqtie ! 

L 'Importance, er k nombtv. r/"uj ;,■,'.'• eriijugees ne pious 
pennet de realhei u.-it cup ;•:' ixjiii re scenario, mals le 
t. Une/oii t r-,r. , -- 6 -. bra; 1 !) a i:ri<: MutWiur.-i ,.'i 
bon courage a no* leaeurs pour cette nouvelle bataille 
de Toulon .' 

Du 19 au 28 aoffl 1944. i'armee B. aiix ordres du ggnfr 

raids Lattre de Tussiifl .'j. mtrncini combat dilfirile pour la 

reconquetedu purl stnvcoiqiii- dc Toulon. L'importante gar- 

iii .-ili -i .. ii ■-- :-i- ■■- . ; cik i iv:i;iiil!iC'.' diurs k"j lorn qui 



A 

♦ 



Sherman M4A1 

S' ii-ji:iii:il ili'.-ri-i-i-nr--;; A:iiiiiiv I 
DV'li : d;:u>. Mr) Slisiit. itu* Sherman MIA], 
deux TDM 10 
• Artilterie 

- 2 yr:i[[.ie '±i 65 : iib : ici iL Jiu-jJliJik 1 d'Afrique 
CI™ DB| : une batterie de 105 Priest 

-2 s uroiipe du 67' renin i,:r.' d .rferie d'Afrique (3" DIA) : 
une batterie de 105 Priest 

- ni-Hlcne di'.wor:r-,;i;redr- ii P'DMI line batterie de 1Q5 
Priest 

- V grotipe du i-ee,!rne'-,i - nmli-ie coloniale du Levant r 
deux batteries 155 mm 

- 2' groups dti reer-iv^t ;"l :nti'>i!t' c oloniale d'Airique 
.■o.ideni:ik iiiiiiLiii>: . Jc-.u baileiK'; de 155 mm 

Gamisort allemande du Vertekligungsberekli Tou- 



UNE PLUIE DE SCENARIOS 

En plus du scenario Macaiga et de la bataille de Toulon 
'■.■■■:v, nerdies'i. i "D R. ■■•■ -■..■■■■ t. i; ■ 

Sreell. detaillceic ;: ;.i .■! ■.■■. WddqudquKpriS- 

cisions s.!v chacun d'entre eu.v 



• La Grossdeutschand a Kharkov (13 mars 1943) 
Le 13 mars 1943. ia division Grassdeutschland ccnrre- 

LlttaqUO pour IV pi e ll'.fje \- illlc '.if. I\hdlk .v. Li pius pie-sti- 

gitiise unite de l.i Wed much: enipl. .« il irs pour la 1" ids 
sa corhpagriie de chars Tiger, appuyee par dm vVnilen-SS 
deb division Das Reich. 

.Ii.iitiii' l'I! i. 'iil.jir.- on .-.i ili'i.K. o' si.YJn.irio met en scene 
une; 7)1 isssiintc' '''tic fie iripre -illemande. qui doit reprendre 
Kiirirkciv.ipiv'ne- ■ I. '■ 't'u. ' '■ . iijntrt'cilwii-.i'.- b: :».b_- 



• La guerre du Desert 

Bnce Hrtilanri (Saira-Ulrich) a realise trois [ 
sur le theme de la guerre du Desert. On rri 
Hakeim (atraquc alletnande contre des Francais 






HE SANH (8 FEVRIER 19681 



a sine sur fa cc'npagne d'Espagne pour 
Ayes of Rifles. Ilenis Salvage (Paris) n 
scenarios : Arapik-a. Ixiek','. Ucie*. Medel.'m « Medinn 
deRtoSeco. Nous isni.s prvsejiions iff . ; "hisitnnqcK? cft ; (oi.'fo- 
de la intailie des Arapljes 

Les outres combat. 1 - som ruoin.- iiii-portnriis mais les pas- 
sibifitflstreswriets A cbuqtie ,'ois. tuier le Francois repre- 
Sente un i^ritabfa dfji saul i»:ut one a Medellin oil tes 
deux camps sont \n:>Tcssijt\ti: Coil' esnagno', fa ulctoire 
sen:; inisee t'i sous grand tnl£ret 

Audehutdelannee 1812, lei airr^s liantaises d'Espagne 
son: placees sous le fiimiivii-fc'uii.iii du lre:e de Napoleon. 
Joseph, mais test Mar; i ■or:;, aver I annee du Portugal, qutva 
poser un prableme irnmediat 5 Wl'I lini j[t.u l. 

Le 13juin 1812. Wellington savance vers Salamanque avec 
48 000 hommes et fi4 canons. Qiiatre purs plus laid les Allies 
ennentdanslavilleet. pei xl-ar n e; -vn, -..'inaiiitsqiiivontsulvre, 
les deux armees vonl effectuer des mouuemenls paralleles le 
long de la riviere Guarena. 

Le22juillet. la mai-lit :^|.:ivn.i wi Ip si id mais Marmonta 
□edde de prerirjre WeEii «■ ■ i: i de lilesse <■■ '<■ le tourner. La divi- 
sion Thorriieres es: p >■'■•••-'■ "' '! ' ■"' l -~ :lir - vVe.llingion saisil promp 

piEmkroregiiYienl5rv:'"d;;:irt=i>jt:b l .L'itii.-ic I 1)31 hommessur 
1449etS68sutl 1 2:111 v..irii t Tes^t hiviriemetue.Sa diw- 
sj iii -est dewiiegrcc =niis lethoc. 

Leitli e: sa ijj'.iskjr. se laiitKiir ,i i'swrair. V) tumules apies 
Patenhani. Les 8 500 Angle-allies se he urteni aux 5 000 Fraiv 
cais de la division Mtiuuiii'-. n ri si;i'.v,ier.i Thomleres a distan- 
ce. Menaces par la cav-:iif'i.? riiilre. !i - halaiilotis francais se fer- 
ment en carre. lis subisstui nois volee- ledouiables des lignes 
hrilannique5 el son! mis en de.sfirdre. le Marcham el sa divi- 
sion de dragons bum-, qui ui;: «iiw IVivniice de Leith, chaigen! 
les carres desorgaruWs. Mi!gv>- une dele-rise hero'iique, cinq 
bataiibns son! aneantis. Le Marchanl pousse son avance sur la 

division Brennier. exvi.'slt- > ie longje msrclte pour venir 

an secours de Maucune. Les carres sonl de nouveau enfonces 
ettes dragons britarjiiijiiL's. inesde viCT'ive. deviennent incon- 

Le Mardiam est afors tub en voulant rallier ses caialiers, mais. 
I amies francaise ne dispose pas de cavaleiie pour omtr&oharger. 
Ijs dragons tritara iit|'.*.s ;>-i:-.i-'il - elilgner sans etre menaces. 

Pkisal'est la 4 1 ' division de Cole s Lii laitcee al'assauldes 
positions rmperiales. Les Francais, mieux organises, les repous- 
I sent par un feu devastateiir. Les Portugais de Pack subisseni ie 
ineme sort en vouiant s'ernparer dii Grand Arapiles. 

Ces succes pemn ice Marmonl 

Hesse pub Bonnet ; i.:. J'tTivisniKT <k !-'i:verser la situation en 
lancanr une contre-attaque, avec les 1 2 000 homines des 2° et 
8"dMaais.surlecfT.Tr;:,fc-. linear ilea temps, la ydMsfon 
deSarruLconaendrar.jilu'iui: ■.bdelioid.-rnentdePakenham. 
! Les bataillons francais avancertL sous Lin leu redoulable de 
! .-irtilii-nc plbLiv sl.1 k -XT Aivipij'- .iMi'itdeseretrouverface 



guerre de la Peninsula, le ien hritannique va 
. de la determination LrancaLse. Les cotoimes sont repous- 
ses dans le plus grand desotdte. 

Des huit divisions a sa disposition, Marmont ei 
cinq. Les allies polissent desorniais de tous c" ' 
sion Ferrey entre en llgne pour soulager la re 
ments liancais. Ces" mi lourdu; LiiHiiiiniquesdeconnaitre | 
lefeudesbataillonsen liyne. ei I'avaixii alliee estvivement | 
stoppee. Les hommes de !"crrco peuvenl se replier 
Fi-rrcv '. iaisscra la vie. 

La bataille est termiivr. Ics afc u on; plus Lt force de pour- 

suwre la debacle francaise. Les coaiises laissent 5 214 homines | 

les Francais, presde 14 000. Wellington 

: a I'offensve avec succes, D ne perdra plus I'ini'" " 

lin de la guerre. 




• ADies 
II volts laudra attaquer sur les deux ailcs. Pakenltam sur la 

i.].'ii!ciifl!Vii-ic<%!sv-. A!u'!i!iiCanipi>a:Uiiiladroite.l 
' ideThomieiesetFovdevTontetreaiieai 
a ces troupes le temps de se reposer et engager, ; 
violent duel dartilcrie. Masser vos troupes en reseri* 
Une Ji.'.iinede tours avati: ia lin. pousser vos dem 
ilgnes de raviiaillemeni liancaiies et lancer tout vot 
i'.'nneini Its divisions t:iilcl j i-: ; st'iontciilbutee 

• Francais 

Ramener Kou et sa division vers les lignes de ravitaSlemeni et 
les defendre aitc 1'aii le ;>' F^i w. Yir, *. .icer Tncmtieres a gauche 
avec Brennier. Masser Sat rut i.'n reseive. derriere Clauset, et 
envoyer les cavaliers de Boyer delendi 
di.. I iiile n.::i.:i- : i,i ..-oritri; les moirsions di 

Ces premieres -niiers 

assauts britanniqiics '.:-■ stabiliser voirt' ii'.ni An ienrre. di'inri- 
sa I'artillerie ennentic « vo Uirtenes de leserve. Aitendre 
enstiite 1'attaqije massiw des allies. Loisque celle-ci est bien 
engage, contre-altaquer avec Sanut en direction du village des 
Arapiles... La \iJdoire est a vtiusl 

Ce scenario est inassit le diuix de IWhelle etanl lesobment 
tactique. H voie laudra Wen gerer \os divisions en ii'oubliant pas 
de garder des reserves. Ce sont elles qui (eronl la difference en 
fin de scenario... Soyez patient. Comine dais brealiie.riri-.jt 
de front de positions ennemies inlactes est vonee a Hdw 

Bonne chance ! J 

1. Les Allies, sauf les Espagnob, ne peuwnt pas utfcer la lor- 

2. Dans la vcrskKi 1 .3 d'Age a/ Rifles que 1'uUise, il semble 
■. ulOil line J.'iroir -a Ii.'-(.!r.u leri-hir'i'l-i ct I srtil!er» ' Li ;sns- 
i.j^cdt leu j.'-i-.-i: 'i-i:c (i.-tli- '■■ mm : ■- ii" '.""■ ■ n i ir-.vw-. - 
PouroetteTatson. darKri-iwiLivr.. «;» Idontiiesdc re- pine- 
(ait etc ponnntees. 







LE5BLEUS 
ET LES GRIS 
AU COMPLET 

SUITE DE 1'un 
des plus agreables jeux 
sur la guerre de Secession 
Civil War Generals 2 offre 
la possibility de revivre 
I'integralite de ce conflit 
passionnant. 

Par Jerome BOHBOT 

Le 12 awil 1.% I . k 5 > p:'<'mii"i-s coups de feusont tin 

entre les forces des sept Etals secessionnistes et calk 

de I'Unton. La gui'nrr: iii.il.' ,-im u.-ricaine vient de debu- 

ter. Ce conflit. qui dura quatre ans esl tres paradoxal. 

Si les deux camp* s'inspireni des tactiques napo- 



sur lesquelles leurs offi 
formes, ils integrant des tech- 
resolument modemes. 



niquest 

Onvern 

[aires a celles de la Premiere Guerre mondiale, des fusils 

a canon raye. de I'artillerie modeme, les premiers cui- 

i7;-ips. ■:■' 'fifqivi'ii>: I'lT.l.iiiv. ■ w. I !■:!'.' y::i:nv :lil .i'.i- 
si la plus meurtriere de I histoire americaine. Pour 
exemple. la bataille d'Antietam lit deux fois plus de marts 
et de blesses dans les rangs de lamiee de l'Union que 
le debarquement du 6 juin 1944... 



SIMULATION CLASSIQUE 



Civil War Generals II offre une simulation camplfr- 

te de lensembL' duojnllit. ronton long de dizains* de 
i\n,i:ili> li"isiijriqiJf;s(-;[ cdrii]iEigiJ(. , s. Ce jeu d histoire se 
base sur un tres d.i.ssique .syst erne di: rours de jeuaiter- 
nes. ou chaque joueur peut manceuvrer et faire com- 
battre tout ou partie de ses unites avant de donner la 
main a son adversaire. Sans etre tres original, cela fonc- 
tonne parfaitement et apporte une grande rigueur dans 
la simulation. Lechelle du jeu est de 200 yards (un peu 
moins de 200 metres) par hexagone. L'effectif des 
troupes est en revanche tres variable en fonction des 
batailles. En etfet. le ioi.iei ir pei it etre ameue a avoir des 
unites de quelques dizaii t-s JT r_n: n i its elms certains sce- 
narios a quelques milliers dans d'autres. 

Chaque fols qu'une unite est engagee dans un com- 
bat, elle perd des homines, du moral et gagne en fatigue. 



fi qui a pour effet de diminuer son (acteur de c 

, bat Le seul moyen dont elle dispose alors pour n 

perer, e'est de se reposer et se ravitaiJer pendant 

plusieurs tours de jeu. I est rdativement facile de 

mettre en fiute une '.mile adverse par des attaques 

repetees, mais le meilleur moyen de l'eliminer teste, 

comme pour beaucoup de jeux d 'histoire cbssiques. de 

I'obliger a reculer dans une zone de controle adverse 

(en l'encerclant par exemple). Eliminer complement 

une unile de cette maniere rapporte un nombre de 

points de vicloire non negligeable. 

L'ensemble du jeu se pilole a b souris et devient assez 
intuitif apres un minimum d'cntraiiienient (ce qui peut 
se faire a l'aide d'un didacticiel). 



[.'interface principals est simple ft pratique, 

elle permet une prise en main rapide du jeu. 

Les informations el les ordres concemant les unites 

apparaissenl en bas de l'ecran. les ai 

sont accessible* par des menus classiques. 

qu'il faudra quelques centaines d'heures pour 
i bout d'autant qu'un editeur de sc 
completer le tout. 

C 'est cependant en mode campagne que le jeu prend 

toutesa dimension. Parmi un menude 17 campagnes 

Les deux pre- 

sirnulunL les irunti prinapoi i>: de b guerre de 

partir de la Virginie et a I'ouest a 



Comme poi jr b plupart des jeUX de strategie, le joueur 
peut disputer une simple bataille ou une campagne com- 
plete. Civil War 2, a la difference de la premiere ver- 
sion, offre a ce niveau une grande exhaustMe. Si Ton 
choisit tin engagement seul. 44 batailles historiques et 
pres de 170 variantes sont proposees. ce qui porte le 
nombre de scenarios a plus de 210 ! On peut tout de 



CI dessus. Un editeur de batailles permei de creer 

ses piopres engagements. D est identique a cehii 

que les createurs du jeu ont utilise pour concevoir 

les differents seen; 



p Les objectifs de chaque bataille sum . 

avant de commencer. Malheure.™..™ .... 
ces commentaires sont souvenl peu clairs. 




-w w w w w 


Jeu CD-Rom PC en francais edite par 
Impression et Sierra. Necessite un Pentium 90 
avec 16 Mo de RAM. Fonctionne sous Win 95. 



partir du Tennessee. Qiiant a la troisieme campagne, 
elle simule tout simplement i'ensemble du conflit ! Quel 
quesoit le choix du juiie'dr. !<? wvil veritable defaut du 
jeu reside dans les objectifs de victoire de chaque bataille 
qui sont Ires mal definis. Ainsi, on est parfois oblige de 
tatonner pour trouver ce qu'il faut atteindre pour rem- 
porter la victoire. 

Enchaiher les batailles au scin dune campagne per- 
met d'infiuer directement sur I'ensemble du conflit. le 
resultat de chaque rencontre modifiant la suivante. De 
plus, entre deux accrocliages, le ioueur dispose de points 
pour ameKorer l'equipement de ses troupes. Ces points 
stmt attribues en fonction du degre de reussile de I'enga- 
gementqui vient de si:: terminer, mais aussi du materiel 
prisal'ennemi. Lors de cette phase de jeu, on peut aus- 
si relever un officier de son commandement si 1'on esti- 
me qu'il est peu efticace. Son remplacant est cepen- 
dantchoisiauhasLiid. on rieut done lieriierdumeilleur .. 
ou du pire. La bonne gestion de ses troupes, de ses 
pertes et la connais^ai ice de m; differentes unites sont 
des atouts majeure pour reussir une campagne. 



DES UNITES VARIEES 



Ciui' War 2 off re unee,;)muu.: plus etendue d 'unites 
(treize au total) que son pledge e>.«:i :r. Chacune d'entre 
eDes est definie par neuf caracteristiques principales : 
nom, type, points de mouvement. puissance de feu, 
moral, organisation, etat de sante. nombre d'hommes 
et munitions disponil'les. Un? fenetre annexe d' infor- 
mation, obtenue en cliquant sur le bouton droit de la 
scuris. permet d'afficher des elements complementaires 
comme le type d'arme dont I 'unite est equipee ou enco- 

Au cours d'une partie. la puissance de feu d'une unite 
peutetreamelioree. II suffit pour cela de lui donner l'ordre 
de se retiancher. de la ravitailler ou encore, lors d'une 
attaqiie. de la bite charger (si son moral le permet}. 

Toutes les unites terresues disposent de deux for- 
-,. L'infanterie (fantassins, sharpshoo- 





m.-,M.ff1.»| ; *«HJ,—IIWUill— !■*!■« 
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>. etc.) peut se mettre en colonne afin de se depla- 



cer plus rapidement, 
combat. L'artillerie est soil i 
wment est alors impossible) 
siblel. Quant a la cavalerie. 



islaes 






soflrei. 



position de Sr (lout mou- 
inietee (ioi.it tir est impc& 

le peut mettre pied a ter- 
depens de son efficacite. De nou- 
i joueur une meilleure simulation : 
constmire des fortifications, des 



[a$iMSiiEB E£i»fK2? t-^BWdb 
__ 5^* 



''li^rvT r'raiiiTT rrsiTVir 






Cr-dessus. d gauche. En mode campagne, reperer ses 
bons officiers et les garder en vie est important. 
A la Tin de chaque bataille, cet ecran permet de suivre 
les promotions, le remplacement de ses cadres vaiides. 



Ci-dessus, d droire. Au cours d'une campagne, 

n peut ameliorer l'equipement de ses troupes 

aitre les batailles. lei, de nouveaux fusils sont 

disponibles pour chaque unite en fonction 

de ses moyens. 



G CLirilre En mode campagne, des choix strategiques 
sont donnes au joueur entre certaines batailles 
en fonction des resultats qu'il a obtenus. D est ainsi 
possible de changer le cours de l'histoire... 



mortiers viennent completer l'artillerie classique. des 

de commandenvnr sou lift merit les troupes et 
: bateaux permettet it de aiinuk'i ioppui naval (ouplu- 
fluvial). ties important dans ce conflit. 



DES AMEUORATIONS 



Le logiciel integre un mode mi ill i joueur complet, 
avec la possibility de jouer en protocole IPX (reseau 
local), par modem, e-mail et protocole TCP/IP (inter- 
net), mais seulement via Sierra's Internet Gaming 
System. L'edileur organise d'ailleurs a partir du 5 Jan- 
vier 1998 un concours limite a 500 participants sur 
le net (www.gamespot.com/promos/civilwar). 

Sur le plan graphique. I'ensemble du jeu a ete lar- 
gement ameliore. Les cartes sont plus precises et 
de nouveaux types de terrains apparaissent, com- 
me les marais, les fleuves. les ponts. etc. De nom- 
breuses videos ei musiques d' ambiance accompa- 
gnent ie jeu, qui est meme dole dune encyclopedic 
multimedia un peu succincte cependant el d'un 
manuel de jeu en iigne. 

Ciui/ War General 2 est un veritable petit bijou. 
Le jeu simule Ires bie.n le= parti cub rites de la guer- 
re de Secession. Surtout. il presents sans aucun dou- 
te le meilleur rapport plai sir- simulation sur cette 
periode. Comparable a Panxer General 2 dans 
l'esprit. il seduira facilement un bien plus large public 
que la serie des Ball /eg round de Talonsoft. Void 
en tout cas une excellente occasion de decouvrir l'un 
des plus Importants conflits du XIX s siecle. O 




UNETERRE 

A RECONSTRUIRE 

CA Y EST, ce que 
les prophetes 
apocalyptiques 
^nous avaient predit est 
arrive ; le monde est detruit, 
la civilisation perdue 
et la technologie a ete oubliee I 
Mais des hommes vivent encore 
dans les decombres et ils doivent 
reconstruire la Terre. C'est toute 
I'aventure de Rising Lands, 
jeu en temps reel propose 
par Microi'ds. 

Par Joel OLIVIER 




RISING LANDS 



partkulieremenl importanle ; 
aiicune barre d' informations ni 
masquer le terrain. 




Les elemenls de base soiil prinupatenient lesuniles. 
qui sort vcs resource* riumaiiies d que wiusallez devoir 
gerer cornme telle*, noramment en leur assurant une 
formation. On troi.r.^_' C'; jtilij i ; i-l' r i [ ie* eiarieres premieres. 
s materielles. 11 est done- neces- 



saire d'en posseder le plus grand nombre possible... La 
troisieme elemenl represent' les bailments, qui sont 
1' expression du devploppemenl de voire clan et refle- 
tent en effet I'etendue dij vo; po^ihilites (commerce. 
itvliiTi.lii.'. lomsatious diverges, ek ) 



Cede societe Irancdise iiuus propose de prendre la 
tete d'un clan de survivanls dans un monde post-cata- 
dysmiqiie. el de parvenir a surviwe et a redecouvrir des 
tedinologjes perches. Comme on peut I'imaginer. Rising 
Lands est plus qu'un simple succedane de Warcraft. 
Ln effet. on i, re'nv.ive les pihn ipe;, ■.Lis^eueS ssiiffi 
en temps reels, mais aussi une gestion du progres tech- 
nologique et spirituel. 

Rising Lands presei r.e des ciraphismes magnifiques. 
Des sequence cinematiques de qualile s'intercalent agrea- 
blement entre les scenarios ; par contre, les sons, bien 
qu'amusantsaudeb.ir. deviefineni inpidement lassant. 
A esl fort heureusement possible de les debrayer. Plus 
interessant. le jeu milise i .it hj surlace jouable sur lecran 
lies importante, rnasquee seulement par une legere bar- 
re d'interface dans la partie inferieure. 

On retrouve les caracteristiques classiques d'un jeu 
temps reel, comme une petite carle permettant de se 
deplacer rapidement stir le terrain, des zones noires 
recouvrant le terrain i^expbre. des zones d 'ombres ou 
I'informarion n'est pas mise a jour, etc. 




Jeu CD-Rom PC en francais realise par Microicls, 
Necessite un Pentium avec 16 Mo. Fonctiuinie sous 
Windows 95. 




DES UNITES 
EVOLUTIVES 



LA SURVIE DU CLAN 



LES ELEMENTS DU JEU 




TE MliSJS 





de sauver reguliertment ses parties, afin de disposer 
d'autanl de points d'entrees. 

Les scenarios sonl toujours direetifs, ce qui permet au 
debut de mieux pen c'.'oir k s meianismes du jeu etqui a 
terme donne un but. Toutefois. les objectifs de victoire sont 
suffisamment generaux, pour etre inctepenriants des options 
technologiques choisies (done des decouvertesj. II ne faut 
pas non plus hesiter a les interpreter largemenL Par example, 
detruire tous les ennemis ne veux pas dire rayer de la car- 
te tous les clans presents sur le terrain II peut etre prefe- 
rable de sallier avec certains et de ne eombattre que ceux 
qui refusent obslinement toute forme d'alliance. D'une 
maniere generate, il est plus sage dopier pour la coope- 
ration, car la conquete militaire se fait toujours au detri- 
ment du developpemenl economique. 

Certains scenarios sembtent apparemment totalement 
inutiles. Le huitieme. par exemple. n a d'autre but que de 
prendre un dirigeable et de traverser la mer pour construi- 
rede I autre cote iinsanr'.t.iairt.'. Ilautoitprobablementete 
plus agreable de proposer une sequence animee 1 

Les matieres premieres sont indispensables et sus- 
ceptibles d'etre miii-cer- rupiutfrient II est done vital de 
dedier une partie de son eiiectif a sa recherche pour 
constituer des stocks. La constitution des equipes com- 
prend toujours deux parties ; d'un cote des recoltants et 
de I'aulre une force armee sulfisante afin de leur assurer 
une protection elficace contre les monstres errants. De 
toutes les ressources. seule la nourriture est renouvelable. 
A est done necessaire de reperer les zones ou elle est pre- 
sente afin de planilier une rotation de leur exploitation 
et permettre un renoiivelleinent complel (une repousse 
des citrouiltes qui oment les champs). 

La technologie est d'un grand secours. En effet, elle 
permet de creer des machines qui iront recolter, de 
developperdesoulii- plus pe.rfomiants, d'imaginer des 
lormations plus poussees. etc. 



,i reuevelopper une nou- 

:s villifiees 'Ji.l piVLL'tli.-l 11 



monde. Ceci impliqu*.; doiic !,.-i rie.eessitedeconsentira 
des effort de recherche technologique pour faire des 
decouvertes (des re dilvoiu erie.s en fait !). On denombre 
quatre domaines de recherche : 1' agriculture et Fecolo- 
gie. le genie civii. le militaire el eiitin la religion et la 
magie. Us permettent, en schematisant pour chacun. 
d'augmentersaprculuctivitc'c'.iiriculL'. d inventer de nou- 
veaux batiments (par exemple le concept d'hopital), de 
creer des armes toujours plus puissantes et enfinde 
rechercher des sorts. 

La recherche tsi pnib.-iUemeuireleinentteplusinte- 
ressant du jeu. En effet. le nombre d'invention est tel 
qu'il est impossible de tout decouvrir en une seule par- 
tie. De plus, certains ■_ I j<_>i>: vont reclle.ment condilion- 
ner la maniere dont le clan peut se developper. Ceci est 
particulieremenl vrai pour 1 axe militaire. Une grande 
specialisation dans ce domaine entralnera logiquement 
une activite guerriere importante. A ce propos, c est au 
debut de chaque scenario que le joueur choisit quel axe 
de recherche il so; ihaiu privilikjioi panni les quatre pos- 
sibles. C'est cette diversity potenrielle qui permet de 
rejouer I'ensemble des scenarios sans avoir reellement 
I'impression de fain.' loiiioiirs la meme chose. 

Par ailleurs. des pverit'menis aleatoires rythment la 
vie d'un clan, qui peut etie sinon vite monotones. Ces 
evenements sont pratiquement toujours guerriers et peu- 
vent prendre deux fomies ; soit une attaque de la part 
d' unites errantes. comme le Clan des assassins ou de 
simples monstres. suit des raids organises par les clans 
ennemis ou inconnus. ce qui concretement revient au 
meme. . . H semblerait egalement que des incendies puis- 
sent se declarer spon tenement ..Is.' n'ai toutefois per- 
son nel lenient jamais eu a en souffrir. 



ALLIANCE DE PAIX 



Bien que la puissance ■:.: un cian se mesure en ter- 
me de developpemerit eoono'mque et militaire, il 
est pratiquement indispensable de realiser des alliances. 
C'est meme la condition de victoire sine qua none 
de certains scenarios. II est, dans les faits. pratique- 



Au debut de chaque scenario, le joueur decide de 
mettre I 'accents sur un domains de recherche, 
parmi les quatre possibles. Le clan peut ainsi se 
specialise r a outrance ou bien plutdt se di versifier, 
selon la strategic du joueur. 



men! illusoire de reussir cerl 
les trois autres clans. 

La diplomat ie prend deux ionnes. La premiere 
est la mise au point d'une alliance a 1'aide d'un mi 
sager. Celle-ci est plutdt de la forme pacte de n 
agression que celle d'un soutien effectif en cas 
conflit. La seconde etape o=: I t'tablissemenl de rela- 
tions commerciales. Elles passent ]»r l'echange regu- 
lier de biens (machines, matieres premieres, e 
Cette seconde form'.: est indispensable pour rr 
tenir des relations avec les autres clan amis. En effet, 
lorsque les alliances ne sont pas suiv 
elles periclitent rapidement. Le troc necessite tou- 
tefois des batiments speciaux et permet d'echanger 
unites, vehicules, technologies, etc. 

Melange, si Ion peut dire, de Mad Max e 
Robinson Crusoe, Rising Lands est un jeu equili- 
bre et agreable. Les graphismes sont magnifiques, 
les unites et les batiments varies. On peut toutefois 
regretter le manque d'autonomie des unites. Elles 
se battent tres mal. il est pratiquement obligatoi. 
d organiser soit meme les combats pour eviter des 
pertes desastreuses. Ceci rend tres difficile 
exemple, I'etablissement de deux campements a des 
endroits eloignes. 

Toutefois. I'Ltii des delaurs genants du jeu e! 
manque d'automatisation de linterface. Le joueur 
doit pratiquement tout gerer de lui-ir " 
taines fonctions, comme la mise en place d'allian- 
ce el le troc necessity] it une seiie impressionnante 
d 'interventions. II est futile dans ce cas d'esperer 
pouvoir continuer a gerer sa production o 
part en meme temps a un combat ! 

Au final. Rising Lands propose un moteur en temps 
reel tres classique. mais avec un ensemble de bonnes 
idees ; la richesse en matiere de recherche technolo- 
gique est impres^oniiiuite. L'. meme? il n a pas 1 ampleur 
de Seuen Kingdoms, mieux fini et qui presente des 
possibilites bien phis vasu's. Kisiiy Lands nous chan- 
ge agreablement des univers violents et sar 
Total Annihilation ou Dark Reign. 
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ET REMPORTEZ IA PLUS TERRIBLE DES CAMPAGNES ! 
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(parTalonsoft- Empire) : 
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ENCORE un jeu sur 
la guerre de Secession, 
et en temps reel ! 
Oui, mais celui-ci porte la griffe 
de Sid Meier, I'auteur de 
Civilization. Aurait-il cede aux 
sirenes commerciales des 
Warcraftet autres Command & 
Conquer ? Non, car Gettysburg 
est d'abord un vrai jeu d'histoire, 
tres agreable a pratiquer. 



m;,rd 





Tout juste apres la 
sortie jet le succes) de la premiere version de Civiliza- 
tion, !e bruit avail couru que Sid Meier sattelait desor- 
mais a un projet qui !ui tenait per.ic.iherement a cceuren 
tent que sudiste ; une simulation de la guerre de Seces- 
sion. A I'epoque, quelques vagues copies d'ecran circu- 
lerent dans les rewies americaines. lAiis les informations 
se firent de plus en phis vagues. On s'atlendait alors a 
un produit dans la lignee des precedentes creations : un 
jeugrand-stralegiqiic abordam I;, ijiietre danssa totalite 
et sous ses dilferents aspecr-s economiques et militaires. 

Son editeur dalors, Micropro*. en proie a de multiples 
difficulles. le poussti a d.'sdesseins moins risqueset plus 
lucralifs -. c'est ainsi qu'on vil apparaitre Colonization. Ck<- 
Nel el Ciui/izafiofi 2 Toutefois, Sid Meier a continue, par 
lui-meme. a travailler sur ce qui semblait etre son projet 
initial. Afin de le concreliser et de pouvoir etre libre de 
creer avec son equip. 1 J ai ;'ivs prnrti [its, il a fonde une peti- 
te societe, Rraxis Games, et s'esl allie pour la distribution 
a Electronic Arts. C'est ainsi qu'au prinlemps. en fins stra- 
teges, Fuaxis et Eln-irouic Arl> vTe.erenl la surprise au salon 
E3en preserilam Ski AiVii'r's (Vrrysburg. 

Pourquot une surprise :' Tonic! abord parce que le the- 
medu jeu est concetiire rum j-assm limegralite de la guer- 
re de Secession mais sur une seuie bataille : Gettysburg. 
Ensuite, el surtout. parce que le mode de jeu est celuj du 
temps reel, semblant done ceder aitx effels de la mode 
ambianle. On ne pent done se departir dune legere angois- 
se matinee de scepticisme en abordant Gettysburg pour 
la premiere fois : sirnuler ui :e bataille de cetle ampleur en 
temps reel est un deli d'autanl plus grand que dautres pro- 
duits recents s'y sont Irotles. non sans un certain succes 
(Talonsoft avec BG : Gettysburg. Sierra avec Civil War 
General, SSI avec Age of Rifles). Avouons-le d'emblee. 



Sid Meier a encore frappe tres fort. D reussit. a rravers un 
cocktail savant et subtil d' intelligence de conception et de 
somptuosite graphk]ue. a capliver I. ml le joueur novice 
que 1 'expert. 

La querelle des « anciens » et des « modemes » (jeu par 
tour ou lemps reel !) pounait m§me etre tranchee oar Get- 
tysburg est un jeu a Vitesse variable. En mode pause, le 
jcxteura tout lebisird e-amheTla situation etmeme... de 
donner une succession d oidves. avee le risque toutefois 
que la situation reelle lui impose de les annuler en catas- 
trophe quelques insranis apres elre rtvenu en mode actif ! 

La clel du concept de (l-'nij.ib'u-i nous est four lie par 
Sid Meier lui-meme elan; Li documentation foumie avec 
le jeu. C avoue avoir loujours ete fascine depuis son enfan- 
ce par ce conflit suite a la lecture d'un gros ouvrage oil les 
episodes principal ix des ci. i t r*i- ■ en;e: batailks sont somp- 
tueusement reproduits en perspectives isomelriques a 
lechelle du regimen: acec mi grand luxe de details. Pour 
lui. Gettysburg se devail de reproduce de facon interacti- 
ve el avec tous les appons nxe'iits de la technologie une 
telle experience. 



UNE FINITION 
IRREPROCHABLE 



Cequi frappe demhiee auv Gt'Ni'sburg, c'est la qua- 
lite de finitJon du piuduit. Comma icons par le plus evi- 
dent : une fois n'est pas coulume, nous avons affaire, enfin. 
a une documentation de qualite. Alors que d'autres pro- 
duits (recents] ont fait l'impasse sur ce point et comptent 
(du moins aux Etats-Unisl sur des livres complementaires, 
Gettysburg est relaiivetnent complet On trouve done : 

-unmanueldetaille d emiron I .">(.) pages : 1'on a droit 



Sid Meier's Gettysburg dans loute sa 

splendeur... le 26" regiment de Caroline 

du Nord charge une batterie nordiste sur 

les hauteurs du seminaire lutherien. 

'n autre regiment est en soutien a gauche. 

Le niveau de moral des Caroliniens 

est a peine atteinl malgre le tir intensif 

des canons. Plus a I'ouesl. un autre 

regiment, en colonne, attend pour monter 



a une explication er: prolcirideui-de.s concepts fondamen- 
laux du jeu, des princess: is ce tommandemenL de 1'ordre 
de deroulement du jeu en lui-meme en mode solitaire et 
multijoueur. L'on iidssc: er i-sjite a q icii f.ies conseib de base. 
puis a finevitable resume historique. En annexe, l'on trou- 
ve le delail des scenarios proposes et les ordres de bataille. 
La philosophie de ce inanuel est claire i e'esi une bible de 
reference. II est bien redige el comprend de nombreux 
schemas el saisies decran. II explique comment utiliser les 
n'I.Teues:,-:v;i<-:|-,najr.-sdi.i ei.:. iiiais lie lai- i.[. \'^j-. lisse: 

le ■ pourquoi », 

-undeuxieme mamiel de 5(1 parjes celui-ci est reali- 
se dans un style - d'epoque •, II s'agit en fait d'un excellent 

complement au mai iii-.l de- reiei ei ice. Oscpiisc par themes. 
:recommai!(:edi.: I'auiir ,i ::im de so; lore- 



On regrette loutefois labsence de donnees quantifiees 
concemant le sysleme de ieu. Ceeicoiresixindauiichoix 
volonlaire de la part des concepteurs. 

Par ailleurs, les amateurs de la periode auronl reconnu 
sur la couverture du manuel principal le style artistique 
inimitable de Don Tmiani — sans doute le meilleur peintre 
militaire americain acrsid. Kji laii, c'est tout le graphisme 
de Gellysburg qui est » dans lesprit « de Troiani. Les 
connaisseurs apptec :eroni d' :ilii;ii it gm> de nombreuses 
a'uvres bien connues de cet artisle paisement le produit. 

Les bonnes surprises ijrapLiLti.ie.s ne se trouvent heu- 
reusement pas que dans les eerans de menus ou de resul- 
tets, mais surtout dans le jeu lui-meme. Sid Meier voulait 
reproduire dynamiquement les cartes en perspective iso- 
metrique de son enlance. agrementees de minuscules 
troupes confedereese: nordisies. . Ehbien. Jl'afait, avec 
de surcroit plusieurs niveaux de zoom et une capacite de 
rotation a 360° ! 
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franchise edite par Rraxis el Elec- 

un Pentium 90 ( 1 20 recom- 

16 Mo de RAM. sous Windows 95. 



f*zm 




Dunseul coup, la serie des Battleground (pourtant 
Sjperbe} est oubliee. Lc ic-mci i est i t :eticcileusement detaille 
en trots dimensions et I on pent y reconnaitre les princi- 
palis monuments du champ de bataiDe. Lots du jeu. lout 
comme dans Age of Hmpirea de Microsoft, les combat- 
tants s'animenl. aflaquent, tirent .etc. 

Une bonne observation des troupes est d'ailleurs neces- 
saire. L'etat du drapeau de chaque regiment (ou batterie) 
estune indication claiK-desori moral Banniere droits au 
Writ, lout ra bien et vos hommes sonl prets a iacher de 
sauveges ■ Rebel Yells ». Si le drapeau pend lantentable- 
ment, il est temps d envisage!" une refraite prudente ou de 
fare epauler ]' unite proche de la debandade par un chef 
■Snergique et charismatique. 

Bien sir, le sort est a la hauk'urdu graphismeetsi I'on 
percoit distinrtement le.s ordres donnes et les messages de 
ses propres trotipi'.s. un joueur continue pourra preter 
I'ccefle pour ecouter les clairons adverses. . . et en deduire 
tjjels ordres son! en train d'etre executes par I'ennemi ! 

La perfection n'est certes pas de ce monde et j'ai I'esprit 
a&miment cl layiii i ]•-■. ir ei ■ leLLtc- qi.t i| aes legeres reserves. 
Gettysburg souffre loui d abord de l'habituel delaut des 
i JHKqui cherchent a reproduce de iacon realiste le cote 
bnibl et conlus des combats II est parfois difficile des'y 
retrouver et identifier ['unite desiree pour pouvoir cliquer 
dessus se revele padois frustrant. La sokiBon est souvent 
demettre le jeu en pause, de zoomer oti d'effectuer une 
rotation de la vision du combat pour sen sarin". 

Line teUe splendeur graphique requiert de la puissance. 
La configuration minimale esl un Pentium 90. J'ai teste 



ce produit sur un Per.fii im i 66 et sus pleinement satisfait. 
mais je doute de la fluidile a moins de LOO MHz. Pour la 
petite histoire. j'ai aussi ulilise G;((c.s!>urg sur un Power 
Madntosh unlisant un processeur 604 toumant a plus de 
200 MHz grace a 1' emulation Virtual PC de Connectix. 
Le resultat est acceptable, mais necessite de jouer aux 
vire.^es de jeu ies plus elevees. 

I .-i ';-.,-•! vlci i r qui phi que di: pavsaqe n esl pa- In que 
pour faire beau. En eliel. si la region de Gettysburg est 
meticuleusement reproduce, e'est aussi parce que le ter- 
rain est un des elements es.senliels du jeu. Les combats 
pour la maMse des positior.s elecees out domine le derou- 
lement hlstorique de la bataiJe dc Gettysburg. Les acci- 
dents du terrain visibles a l'ecran ont done une influence 
directesur lejeu. Cei aspen e.si a nYplement detaille dans 
le manuel. Neanmoin-. comne :. a etc indique plus haut. 
aurunedonneequuiidliee ti'cv. leeJementdisponible. Le 
manuel se conlente d'expliquer que le tir a partir d'une col- 
line assurers une meilleure efficadte. ou bien que la pro- 
gression a travers un bois sera ralentie mais que la troupe 



Certes. cela correspond a la realite telle quelle Cut et est 
uecue sur le terrain On imagine mal en effet un colonel 
;:i'."r.,:. : ■■■ji r -_-■-: i r : em a ear Ja-.i^.n- wroti ixin.e que 
ce mouvement lui assure malhematiquemenl un bonus de 
protection de + 2 I Cependant. une indication, meme 
approximative, des ordres de grandeur relatifs des diffe- 
rents facteurs influaius sji ie- iei.i t« ':'te desirable. En ['occur- 
rence, seule une pi-dtiqua inieiisive du jeu a ses diuers 
niveauK de complewte parmet de resoudre ce probleme. 
La philosophic di; je- i e=t certes resjiectee, mais plus dun 
ioiiL'ui " rjcidiiiij[ii;d ■ s"cn U'ji.:vera frtistre. 



JNE BATAILLE CONFUSE 



narios d'apprentis^.iiji.' ( r wu p. ;•.■ scenario demarre parun 
expose " interactif " de la sm.;,-itii-iri. presente sous la forme 
d'un dialogue entre les generaux du camp conceme. Les 
scenarios son! classifies en fonetion de leur type : histo- 
riques(7), speculatifs(ll) oumultijoueurs(3). 



a s jui laliei- 



G:'i!eskiri;i:edisp!.isi.' |iasd ui i wai aenerateur de ac 
narios mais offre la possibilite de creer un scenario ale 
loire en fonetion de la faille du combat. II 
quece manque soil com We ri-iiis une prochaine vet 
La presentation est suicie par lci Butud du champ de be 
montrant brievement les objedifs i 
dont uous disposez. en fonetion de leur niveau de qualite. 

Le scenario se derrick' en '.enip- iimiieet une petite hor- 
loge est visible en permanence. Lefoueurchoisitau depart 
du jeu le niveau di diflicuho qn ii desire at: ranter (quatre 
niwui ;>: i.iisi;c,ni'hks! aiusi que la <■ personnalite tacrjque* 
de son ennemi. Cellen i? ii.TLoriiposi' en deux facteurs : 
la prudence (Irois niveauxj '.'1 le style (Indirect. Flexible. 
Direct). Claque camp dispose done en theorie de 36 variantes 

Chaque scenario est jouable wparement mais, a sa 
conclusion, il est possible de passer au scenario sutuant. 
La ekiree de jeu par scenario est d environ 30 mn. Cette 
courte duree conduit a un jeu dynamique. qui ne peut en 
aucun cas lasser le ij.iecr inaisqc; liscjue d'en fntstrer cer- 
tains. La simulation complete de la baiaille de Gettysburg 
est en realite analogue a une « campagne ». tine suite de 
scenarios qui senchaherir en fonetion des resultats pre- 
cedents. II esl evident que te -■■, , r.'.cii.'_- est loin d'etre opti- 
mal. Un joueur averti constatera un morcellement evident 
de Taction et une incapar.iie a lvelkmen: agirsurlederou- 
lement global de 1'acrion. irnomlire iniixirtant de scena- 
rios specubbfs qui sonl a la base de cette approche ne 
vient qu'en partie resoudre ce probleme. Le puriste qui 



FOUR EN SAVOIR PLUS 

Pour ceux qui souhjiilei it docoimi' l.i ^'.li.'nv ■.:■.• N'r.-v 
sionouapprofondiiccilicnie passionnant. ucaci queiques 
ekaniih i'llilkyiviiJiiiiuiisiacileiTk-'-irdisiXMubles. 

Tout dabord, on se referera avec bonheur aux articles 
pams dans VaeVictis : 

- « La guerre lie Secession. ;irt:niei confiil modeme » 

" ■:. ..■ '■'.-. : I.::- : .■ : . : V . 

ic".i en encari La campagne de Gettysbunj. 1863. par 
Nicolas Stratigos. W n° S (mai 1996). 

Du fofeonnemtTit i .■i:-.i.i;;.--^-.----.n : c!esijuxElats-Unis. 
on peut retentr : 

• Sur I'ensemble du conflit 

Thu Cii'i! Wur. Shelby Foote. Pimlico. Une somme, deja 
ancienne. en trois enomnis idm r».'s Iraitant de 1'integraii- 
te du conflit sous tous ses aspects. 

.' , 'J,",- . iV S,-. ■ .... .' ■ .-:. Nl. '-':-■■'■ -i . ■ , i- ; 
i3orjquins Robert Laffont. Un ouvrage de relerencc Bis 
agreablea lire. 

• Sur Gettysburg 

The Grltesburi; O.iiufaia;,-. AIIiltI Noli. I.'oinbined 
Books. Un bon ouirage generaliste. 

Gettysburg 1863. Le toamotif de la guerre de Seces 
.■.ioit. Kenneth Lee, Economica. 

Sur la t actique et la strategic 

Battle Tactics of the Cml War, Paddy Griffith, Yale 
University Press, t.'el i..inr,iqe. pointu. ;>-aiie exckisivement 
de laspect tactique. L'auteur n'a pas hesile a bousculer 
ciirtciinei idees leak- el ..ii liilyy.' i eile ijnerre commeetant 
le dernier avatar du combat napoleonien. 

The West Point Atlas o/ the American Wars. vol. 1, 
Vincent J. Esposito. 1 iemy Holt Un jrand classique. 

• Pour le phsisii- des yeux 

/An i Tmitmi's (.'in/ Wr.r. ^LiL.k|.\jic Books. Pour retrou- 
ver les ceuvres de Dun "I iukini gtii. en grand admirateur 
d'Edouard Detaille, retrace avec pointillisme et un sensde 
lepique les combats entre le Nord et fe Sud. 

Enfin. I'on tie saurait trop recomn Kinder aus lecteurs 
de courir se procurer la cassette video du film Get- 
tysburg Rien n'est I in ale men I plus comparable a la 
baiaille que cette cetivre, lant en termes de nanalion 
que d "experience. "I 
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souhaite simuler la globalite de la tiatuilk 
lenient fidele a 6G : Gettysburg (Talc 

Qu'en est-ilde i'itr.elliqence atiii'icielle ? Elle est dun 
niveau tres honnete sans pour aul.11 it friser le genie. Les 
differents parametrages disponibles permettenl un ajuste- 
ment retatiuement fin. On suqsrend toutefols quelques mou- 
vements etranges et certains uefauis patents ont ete com- 
bles par les deux patchs deia disponibles. 



PAS DE PLANQUES ! 



Avantd'aborder le deroulement meme 
evil d exposer s qui. , ; '. rnon avis, particif 
de sa conception ; ledioixdu niveau de commandement 
el les mecanismes qui s'y rapportenl. Dans la plupart des 
jeux d'histoire simulant une baiaille. vousetes, implicite- 
ment. dans le rale du commandant en chef Ceci est evt- 
demment parfait dans le cadre de combats grandioses com 
me Stalingrad ou Waterloo. Un deroulement par tour 
corrasfwrwl alorv taut a une rifj;ct'-ssilt j de temps requis pour 
la reflexion strateipiue. <v-\ a une roritrninre materielle. [in 
effet. la manipulation ememps red li'i.tnemiJtiplicite d'uni- 
tes n'est pas pensable pour le general en pantoufles seul 
face a son PC ! 

Malheu reuse men: . If interne par tours de jeu induit 
necessairen»ent un manque de dynamistiie et ne peut simu- 
ler le« feuds Taction:'. sidMeici et son equipe, conscients 
de eel ecueil, ont done adroitemenl e! elegamment reso- 
lucedilemme. Le decoupag'; de la bataille en une suc- 
cession de scenario?. jennet a I esprit du joueurde ne se 
concentrerquesur un ntitnbre liinite d'unites. Lagestion 
dujeuen temps reel ;le\ieri; nettemen: plus envisageable. 
De plus, on est tout de suite saisi pai k' realisms des situa- 
tions. Le jeu rapide. voire agressif. est favorise et on se 
croit reellement au milieu de Taction. 

Dans Gettysburg, on peut. a tout moment intervenir 
aux niveaux suivants ; commandant de corps d'armee, de 
divibbi i. Je brigade et de regiment. 

Les > officiers superieurs * (commandant de corps 
d'armee ou de division! n 'ont essentiellement qu'tin role 
d'ordre psychologique : leur presence proche accroit le 
moral de la troupe. Oct aspect ess loin d'etre negligeable. 
car le moral est au cceur du systeme de simulation. Par 
ailleurs, ces officiers peuvent aussi etre. employes en tant 
qu'eclaireurs. Cet aspect est netlement plus discutable 
sur le plan du realisms, meme si Ton peut arguer qu'il 
s'agit la de simuler le role habitue! de leurs etats-majors ! 
Le joueur est done amerie a eilectuer ses ordres au niveau 
de la brigade ou du regimenl/batterie. 



que pour Tacces aux tnlonr.atirirs neee.ssaires. C'esl intui- 
tif. clair. simple ; en bref efiirao et parfaitement adapte 
au jeu en temps reel I 

Toui le systeme de jeu repose; sur- la manoeuvre plu- 
tot que le combat, el il n'y a done pas. sau( quelques 
exceptions, d'ordres de tie 01.1 de melee. Encore une 
fois, ceci est une tres nelte difference avec des produits 
plus classiques et connibue a u;ie gestion « 
plus realiste. l_e principe general pour le depl 
le suivant : une unite est aLtieee pat simple clic (pour une 
brigade complete, il faul cliquer sur le general). Un « cli- 
quer-glisser » suflil ensuite pour le de.placement. 

L'acces aux ordres de formations se fait soit a tra- 
cers la souris par un menu, situe en bas de l'ecran. soit 
par des raccourcis claviers De plus, il est possible 
d'influer sur la (aeon dotil le dc- placement est efleclue 
grace a des raccourcis rlavie.rs combines aux « cliquer- 
glisser » (deplacen tenl en ordre oluque. au pas de gym- 
nastique, etc.). 

Toute la panoplie des formations couranles en usage 
lors de la guerre de Secession est disponible. Pour un 
regiment, ontrouvera aiitsi I'ufniaLiijn en ligne, encolon- 
ne. en tirailleurs mais aussi des iTiani.tfuvres comme char- 
ger, tenir la position, reculer en maintenant le feu, etc. 
Les formations joueni eg a lenient iwur les brigades, avec 
formation en lignes de bataille (chaque regiment se met 
en formation en ligne ollrani un Ironi njntinu). en tirailleurs. 
formation de route iies regiments sr.nt en colonne I'un 
deniere I'a litre), etc. 

A:i:i de se iariiiliari-.er ,i\\ .. i eusetvaie Jes ruoue:- 
de deplacemenl. Gciiysfwy cornprendquatre scena- 
rios d'apprentissage permettant de sentralner a 1'art 
subtil du mouvement des troupes sur le champ de 
bataille ainsi qu'au combat. 



LA FORCE MORALE 



■1 A la guerre, les trois quarts des afjaires sont des 
affaires morales • (Napoleon). Comme sur tous les champs 
de bataille. le mora! des troupes kue ui: role detenitinaiit 

dans Geityshurg. II (aut bien mailriser les facleurs qui 

influent sur le moral des troupes el s assurer en perma- 
nence du niveau de celui-ci. Line attaque surprise sur le 
flanc d'un de vos regiments peut vite transformer une 
situation jusque-la soliile en une iiuasi-de route. 



l^i barre de menus au bas de l'ecran comprend pour 
un regiment toutes les indications necessaires poureva- 
luet d'un coup d'ceil in situation pre.sente de cette unite. 
Une barre de moral constituee par un certain nombre de 
« blocs » va progressive ment se teinter de rouge au fur et 
qu'il se degrade. Plus la barre est longue int- 
lialement. meilleure.s ioi it les chances de cette unite de 
soutenir le choc. 

Differents facteurs conitee le. retrauchement, lapre- 

'officiers ou d'unites en soutien sur les flancs, per- 

mettent daccumuler des ■ blocs » e 

unite peut beneficier d'une bane de mora! de onze blocs. 

Enfin, comme tous les jeux recents, Gettysburg cotn- 
prend une option multiioueur. Celle-ci est toutefois plus 
exhaustive que dans d'autres produits. Les options tradi- 
tionnelles de jeu sur reseau, par modem, par port se 
par internet sont bien si";r preserves. ( 'ependant la ou Get- 
'esl dans la possibilite de repartir. pour 
differents commandements et 
plusieurs joueurs. On peut ainsi avoir iusqu a huitjoueurs. 
avec taites les combiiuis1jnsinir1w5r1.il iles entre les camps, 

Malheureu5ement. la documentation n'offre que pen de 
rensetgnements sur cette option. II semblerait que le gui- 
de addition™], en instance de publication chez Prima Publi- 
shing, doive etre consacre a ce theme. Le site internet de 
Firaxis abode aussi cu sujeL de i'acou abondante dans sa 
partie forum (voir encadre). 

II est difficile de cacher notre enthousiasme pour Sid 
Meier's Gettysburg. Comme rous les jeux de Sid Meier, 
il s'avere d'un abord simple et intuitif, mais cache une pro- 
fondeur et une complexite qui ne se devoile qu'avec 1' usa- 
ge. II atteint pleinement son bvit : reproduce de fapan rea- 
liste ['ambiance d'ut te bataille de ia guerre de Secession. 
Tout n'est cependanl pas |»rfail : le joueur experimente 
aimerait disposer de plus d'infonnations quantifiees. I'aspect 
decousu de la bataille peut etre frustrant. un vrai editeur de 
scenarios seraitlebienvertu. etc Par ailieuis. la rapidite des 
parties combinee a un choix finalementassezrestreintde 
scenarios sur le meme engagement — meme de la taille 
de Gettysburg — ne garantissent pas une longue duree de 
>.ie till |-.if.-..Ji.iit. Le^ joueurs les rjlus e\[.«;tiiiie[i['JS nse|Uent 
d'epuiserleschannesde(ji-;t;,s!H.i.'q en quelques heures! 

Cependant, ne cachons pas noire pie : la fin de 1'annee 
a amene une incrcyable moisson de produits de tres gran- 
de qualite. Le marche americain du jeu sur PC evobe depuis 
deux ans vers des pnxluits strategkjues. correspondant a 
la matiirite croissante dun public qui ne peut plus seufe- 
ment se satisfaire des jeux d'action ' : a la Doom », Get- 
tysburg est dans la droite ligne de cette evolution et ne 
peut que pousser d aulres creLi^iurs el editeurs a reagir. Le 
moteur et les innovations inrroduites par ce produit augu- 
rent, sans aucun doute. d'une nouvelle generation de jeux 
d'histoire et de strategie I □ 






SID MEIER'S GETTYSBURG 



superbe simulation en tenrps 
reel du combat tactkii.it. - et du coriiinandemenL Inter- 
face intuitive, claire. Grande simplicity d' utilisation. 
Splendide presentation graphique. Documentation 
complete. 

Defauts : manque ui .jutitiee- Quiiritiiiees <.l; L ;r„ k 
manuel. La simuLiliui; de la liataille est une suite par- 
foii decousue le ...11 Im's e: ['...n ue inaitiise pas ei;ii- 






aible. Puree d. 
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LE CHARME 
DES ANCIENS 

LA PREMIERE extension 
de la version informatique 
de Magic ; /'assemWee 
vient parfaitement combler 
certaines lacunes de la version 
de base et comprend 
140 nouvelles cartes. 
Par Fabrice AUFORT 



An premier regar 
did sortiau debut de 



.. Spells of the Ancients se presen- 
i jour — payante, certes — du logi- 
annee. II est vrai que Magic : fussem- 




MAGIC : SPELLS 
OF THE 



ANCIENTS 



Wee version PC sou! frail de ae.loiiis de realisation irripor- 
teails. en partie repares par un patch reduisant les blocages 
inpromptus et les erreurs de regies ' En fait, cette exten- 
sor! apparte egalement des nouveautes interessanres com- 
tne le toumoi » a paquets scelles » et de nouvelles cartes. 
U version 2 de Magic beneficie tout d'abord dune inter- 
face totalement remaniee. I s. menu general compcrte cinq 
Options : duel, outik ::.■■_■: ide. uice el ioueur. qui repren- 
pait toutes les possibilitiis coimues e.t quelques innova- 
Bons. Ainsi. le menu - outik « propose deux editeurs : celui 
dujeuclassiqueet un autre, nouveau, destines person- 
jes au joiieur (visage, wienie lis 
I 

Dans le panneau * duel », on retrouve I'affrontement 
simple etle gantelei aiii-i i_| li*_- les c:Jve!saires et tiragas de 
leualeatoires. Lagrande nouveaute reside dans le duel dit 
« 4 piquets' scelles "(soled deck), qui manquait cruellement 
.inversion initialedu logicic?] Le piaisir de combattre a 
armes egales avec un « deck ■ et deux « boosters » est enfin 
offertaujoueurelleresultfll esl concluant. A vous decom- 
poser unjeueffcai.e eld LiflronttT les ndversaires dans un 
"tcumoi par elimination directe awe Line ceniaine de cartes, 
feperons que cette option sera accessible sur internet. 

L'interetd'un duel repose auaiil wul sur la richesse des 
Stations et la variete des rnite- i-lisp.inibles. Microprose 
la bien compns et en propose 144 nouvelles. tirees des 
premieres extensions du |eu de Richard Garfield : 
1 - 44 cartes de la serie « antiquites », portant sur la guer- 
llEentre lesfreres ennemis Mishra et Urza, et centrees sur 




li' ,iridk;<rj ytfaifc. 



:■ C\ii-'ii:-j;ege n° 1, qui com- 



- 49 cartes de T edition «■ illimitee » |la 3* edition), dont 
les celebres doubles li'iirii. is :x:iiii!.:ka;irdeconstniireaise- 
ment des jeux multicolores j 

- 45 cartes de i' extension portent slii les Milles et Line 
nuits (• Arabian Nights ») ; 

- 6 cartes, a vrai dire peu interessantes, creees pour la 
promotion d'une collection de livres situes dans Tunivers 

Pour sa part, le monde de Shandalar na pas connu 
de profond bouleversement. II a. certes, subi das ame- 
liorations et gagne en fluidite. mais il conserve ses defauts 
originek : des donjons siatiques el des regions trop fre- 
quences, Les jeux des creatures peuplant le continent 
oni ele modifies pour profiter des nouvelles cartes et, 
avec ces possibilites supplemental et leurs nombreux 
points de vie, les dragons deviennent des adversaires de 
plus en plus redoutables. 
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L' installation elf Spells of the 
Ancients comprend une interface 
completement modifier pour lejeu 
de base. Patmi les nouvelles options. 
le jeu " en paquet scelle » (a gauche) 
est la plus interessante- 

De la meme maniere. le menu d aide reprend l'intro- 
duction video de la version initiale et ajoute Line aide en 
ligne concemanl les ]"--ijles detuill*> , s Si le ralentissement 
du jeu interdit. le pltis souvent, de recourir a cette option 
durantLine partie. elle penii'/t i_:i levdnche d 'analyser les 
points litigieux a Tissue de celle-ci. en particulier I'ordre de 
resoluhoi: des uilieve.nl- tvpf-s de =ortileges. 



DES DUELS SUR INTERNET 
POUR BIENTOT ! 



Enfin. le panneau « ioueur ■■ assure la gestion aisee de 
plusieurs joueurs ou personnages avec leur ■ tableau de 
chasse «. Peu utile a Tiieure ociuelle. il servira probable- 
ment, avec Tedileur graphique, dans les duels en direct 
annonces et vendus (!) dans cette extension. En effet, gra- 
ce a un numero d' identification, lesacheteursdeSpe/ko/ 
the Ancients peuvent reserver des mainlenant lextension 
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rrde 



Mki-iipi-'isi.' iv.'.vw r'.iir.-C'pn-isi.- con;). Tile leu:" si to Irans- 
mise giatuitement des sa sortie. 

Avec I'addilion de Spell of the Ancients. Magic ; I 'assem- 
ble accupe enfin la place privilegiee qui lui revient dans 
une ludotheque, en regard du succes du jeu de cartes a tra- 
vers le monde. La plupart des defauts constates lors de sa 
sortie ont ete gommes el. bieriioi. il ptjrmettra d 'affronter 
des joueurs du monde entier sans quitter son fauteuil. On 
pourra, certes, regretter les methodes musclees du mar- 
keting de Microprose (une sorte de souscripbbn forcee). 
Neanmoins, le resuliai esl la. ei il darail ravir les innom- 
brables passionnes du jeu original, ainsi que les nouveaux 
joueurs conquis par son adaptation infomiatique. G 



LA SERIE 
DES 



EUX 10OICIELS dotes 

d'une origine 
et d'une appellation 
communes rivalisent de realisme 
et de sophistication pour offrir 
des simulations tres pointues 
de la guerre navale moderne. 

Par Stephane MARTIN 



TECHNOLOGIE EN HAUTE Ml 
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nation de forces romUni'HK .issw imporlantes : jus- 



par exempte. d'un porte-avions lourd on d'un 
" -" ~~\ plusieurs qroupes de 
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?ui;l j a ci?lui que Cyber n" 3 reprise du Jc.-i ■ ..nigin.-il par lnteraeLive Magic. Ii 
'ie combat naval pendant la cedemier editeur en pr 
:. se au gout du jour (Win 



UN NOUVEAU VISAGE 
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UN PEU D'HISTOIRE 



: de ces deux logiciels 

ILiai- dilluses rXs: dt:UN On line COniplt'k' k' li!yvii.'i. 
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: pliisienrs eWL'iisiLiiib. lione Chiiqiit 1 scenLHio st 



• scenarios les plus m 

' reduitd'unites(quelques ter que la relative 



vialite d'autres produits recents, demeui 
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a la facon des photogra- apte a ne pas faire taclie au 

de guerre navale les plus huppes. 

sez intimidant lorsqu'on Faborde pour la 
,, ce unliable exercice de style n'en da 

impression de - froide sophistication re pas moins I "' ' 

lwiiii'i iTti>i.lcdiA'..njr titter li.-s tima- | 



de logiciels plus « vil 

appeal les ai 
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Mais par plusieurs de ses qualites. ce logiciel p< 

integre neanmoins aussi se montrer attrayant aupres des novices. Noi 

de parametres lies a avons mentionne une interface suffisamment intuit 

- ...^^....^ p™. i. jmbler les joueurs les ve et un mode d'emploi bien concu. Mais il faut ega- 

Toutes les caracteristiqiies des grandes lement insister sur le fait que. bien entendu. 1'infor- 

du monde entier ainsi c 
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types d'avions el d'helicopteres... 
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HARPOON CLASSIC 97 

Jeu CD-Rom PC. Necessite un 486 DX (Pentium recoi 

m.mde) ,nw s Mode memoire (16 Mo retommandes) so 

Windows 95 unique m.:r:T. S-'iii- ;,i .-^isir-.n ,-illemajideaccep- I 

te de rourner sous Windows 3.1... 
Qualites i simubnuri tres n iiwli™-* el realiste des ele- 

mentetBchnoJcgiqi.il-* ..■■; hiiii-rii'-d.' I;i yuerre nawiie meder- 
e. Presentation sediaunic (i> ■i:r h, anvitcurs du genre), See- I 
anbs et matins! abondante el varies. Edileur de scenarios. 

Tres bon suivi assure par I'editeiir et sur internet. Possibility 

de jouer en rsseau (wa American on Line - AOL). 
Defauts i intelliijt'i :U' d^'iii'ddk' a-st l laible. Hots AOL. I 

reserve au ieti en solitaire. Non-prise en compte des (adeuis I 

humans et de-. |»'iihii- il> r. iinrriaiidement. 

X \\ t\ t\ 

■■i.*'' ■'.'if": !-v*--: I 



HARPOON ADMIRAL'S EDITION 



r 

Harpoon II el ses rliheier-'es i :-:icnsi-:>Tis n ont |amas njussi a 
faire oublier la leu originel. Et c est daiHeiirs line version direc- 
lemenl issue de cette premiere edilioi i qui est stir le point d'avoir 
la dernier mot... 

Admiral's Edition constitue la vision probablemem .iHinie 
d'Hoijwfin II el en a garde les stouts. D eat tout d'abord inclus 
un ensemble de mecanismes de simulation encore un peu plus 
Sophfetiques que ceux pourtart dejn bien mioutieu:. pfOposfis 
dans Harpoon Classic entre autoes pout la meleo, la topogra- 
phfe des lends matins, la mideliscition des systems; d'armes et 
de detection, etc. Certains aspects de la presentation generate 
se recent affieispect.vitiii-i.'iipi- .ill .in kqiciel datant toulefds 
Oejadel994). 

Face i I'ecran. le jouetir a souvenl I'impression de se rerrou- 
\eroi presence des grondes cartes transparentes utilisees dans 

les navies de comm leinenl modemes. Fit outre, i'appahfon 

regiiere de (petites) scenes video (ex. : lancements des missiles, 
destruction des navires touches, etc.) et de photographies cou- 
leurs dctmenl a rensemble un petit aspect » multimedia"... Outre 
Liri editeiir de scenariLis. le ioyiciel inclut un assez extraordinaire 
editeur de materiel (on de ■■ p]ale-!orme ■■). Celui-ci perrnet de 
:-.■...:■.:,..: I ... i-..- ;■! ;:.; !.:■ . .,' icrer.-r.-f ie~ k: i ill .i[.-. i "_ij ■}.!•'. 
materiel deja odstanl, voire de parameter de nouvelles unites 
.■--mi-'t. !■■:-■ !:■:!■■:, ■.!>■. eiiio. -..oiicii- ^-!i'i:it> ..If 
contie-mesure.etc). L interface presents egalement quelques 
traits interessants. II est. enlie uure-. permis d'ouvrir plusteuis 
lenetres ditferentes afin de garder simultanement a I'ecran des 
vues (pbs cu rtioins rapprothees a la convenance du joueur) des 
principal]* endroits ■< chauds ■ du theatre des operations... 

Malheureu5ement. plii'ieuis dolauis viciiiient attenuer I'eiiet 
proriuil par ces dilfeieiues q uliie-. On doit tout d'abord deplo- 
' tout mcded'empbiecril. II faut des lois seconten- 



ter daides a I'ecran vraiment pas aisees a consulter. Dans la plu- 
part des .scenarios. I'adversaire machine se revele dole d une 
inteiBqence bien mediocre. Et il n'est helas ioclus aucune possi- 

i ■-■ ; ■■ f...- 

i .-.■■-: . i ■ .!:■ '■:•■■:.. :'■■ 

Ainsi. ledikL;; j. i •-» -n-. .■•- .- , cvqi.ei'ii>:--s.i!T'iiscs. Cette Ibnc- 

Bon pernier. moyennanl linD-oduction de quelques directives 

de. divert '.,.-. j ■.-■ ...i :■. ,' .n le-.-e.nlie.lj M-iheureiisemciit. 
de temps a autre, la machine a tendance a appliquer ces direc- 
tives en prenant des initiatiiv? -liiilheiin-'i-es (en. : envoi d'une 
I ..-=. -— 1 =--- ■v J i.c-;T-;!i-.L :-. ■ -.'I;.. ' ■': ■:■■■' ■ ■ - ■ ' : :■ ■: ' ■ : " ■' >■ 
parfois preferable sti pieiiroemelm' personnellernenlau point 
\es details de la plupari des actions importantes et il doit id en 
passer par une interlace assez lastidieuse. Enfin. on retroiive 
deux laoines identiqijes a celles presentes dans Harpoon Cias- 
sic : la non-prise en compte des facteurs humains et des pro- 
hlemes de oommandemant. 

Ceridit, histoire de :iio|joier un verdict tout a fait equitable 
sur ce logiciel. il est ban de rappeler que quelcpjes-unes des plus 
grosses qualites d'H«r,yoorj t.'in.'.^:.' -e retiouvent egalement 
inclusesdans Horpoon /VJmira's td:i>on -. simulation exlra- 
ordinairement minutieuse de tons les aspects techniques et tech- 
nologiques de la guerre navale modeme. scenarios innom- 
brabies et varies. 

Neanmoins, si apres l.i Ifai/t" dc:ce encadre, des lecteurs ont 
ete incitfe a choisir ca logiciel. ils ont sans doute interfit a fencer 
au plus vite chez un revendeur specialise car, on l'a deja men- 
tionne dans ces pages. I'avenir de cette simulation dans les rayons 
nest plus garanti... 

Qualites ; simii"iii"r. extra! rdinaii ..ti n.nl minutieuse des ele- 
ments technolfigiqiie'- ■■; :i»i;eiiei.vd-' h puerre navale modeme. 
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Ci -dessus. Merae si Harpoon Classic 97 semhle devoh- 
bicntcK raster seul pour la sinuilatkm des batailtes navales 
modernes. Harpoon Admiral's Edition gaide quelques 
atouts dont celui d'offrir la possibilite d'explorer 
absolument tous les points chauds de la planete. Id. on 
deeouvre les Malouines. cadre dim scenario opposant 
a nouveau les Argentina aux Brifcuiniques... 
Presentation assez spt";i".tai-.i ilaire el conlorme a Tambiance du 
sujet Iraite. Editeur de scenarios et de materiel ties ECtnpfet Bon 

Defauts : intelligence artilicielle nviiocie. Reserve au feu 
en solitaire. Non-prise en compte des lactaurs humains et 
des problemes de cumm.-nideineiit Prise en main assez 
deroulante. Mode domnloi Jiilicile o ■ onsulter. Disponibili- 
le Intuit' mcertaine. 
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et aeriavies de la guerre du Golfe auec quelques variantes 
(ex. - llrak a envahi I'Arabie Saoudite) on encore plu- 
sieurs variantes de raids americains ou (raii^ais contre 
bLibye. 

On denombre d'autres operations de represailles limi- 
tees dans le temps et dont le point da depart se revele 
souwant assez inimitable : line nation querelleuse a frous- 
se lorgueJl d'une grande nation (ex. : par im attentat de 
trap !) et cette demiere (souvent americaine...) ua la 
punir sous une pluie de missiles de croisiere ou de bombes 
■ intfLigenteS"... 

Pour les » nostaloiqi i«s -a: It's amateurs de situations 
bien nettes, il y a les scenarios traitant de confrontations 
plus ou moins importantes entre le Facte de Varsovie 
et 1'OTAN avec, en fonction des circonstances et du 
lieu, ia participation de l'un ou 1 'autre allie local. Enfin. 




et lu Pactc de U.-ir=n\'ic. cus rtiisn.rs cm scei iu pennettent 
aux auteuts d'uilrii des siti sntions «f.iilil>ti es. au contrai- 
re de lactuelle realite slrategique ou la marine ameri- 
Cfline rpgne a rwu prts srins iMriaye er sans adveisaire 
de poids sur les oceans du monde entier... 

Bien entendu. le jeu inclut son editeur de scenarios. 
nssez (tii.ilo a ulilisHs i:l pviinetijiiit do recreer une infi- 
nite d'aurres situabons potentieLes. Les mordus regret- 
teront eventuc=llement que, contrairement a ce qui est 
propose dans Harpoon Admiral's Edition, il n'a pas 
ete inclus un editeur de materiel (voir encadre). H est ega- 
lunii'iit obligatoire de ■a: conionter des — certes nom- 
breuses — zones geograpbiques incluses dans les sce- 
narios d'originefAtlanuque. Mediterranee, ocean Indien. 
grjjfe i-'ursique, etc]. II n'est ainsi pas question d'envisa- 
rji'v deb cot'itVor.tntioiT;. t'litR' aulros lieuti uitblies. dans 



POUR INFORMATION 

II n'est pas toujours facile de Irouver des references inte- 

ressanres sur I'histoiiv ue ,-i iiaiine ;-t jilus spacialement 
sur ceLe de la guerre sur le- ir.eis. Voici done une liste 
qui, si elle. ne se pretend pes e>.h.mstive. iiermetlra lou- 
tefois de combler la cui-iosite oe-.. pei>' nines desireuses de 
completer la pratique des jeux navals presentes dans ce 
magazine. 

Conwav Marilime Press : 33 John Street, London 
WCIN 2AT. UK Tel. : 14 171 753 7799. Fa* : 44 171 
753 7795. Internet ; www.brasseys.com 

Marines Edition : 359. route de Sainle Luce. BP 
20152. 44301 Nantes Cedex 3. Tel. : 02 40 52 31 70 

U.S. Naval Institute . Circulation Department. 2062 
Geneials iliijbwav. Ann.-, polls. MD 2140, USA. Tel. : 
1800) 233 8764, Fan ; (410) 224 2406, Internet : 
www.Usni.Org 

Ces trots editeurs ptopowi it plusiei.i:- ■ eni.iiiie/- de Inie-. 
souvent superbe merit |--v-enii.>. ainsi qu'un ou plusieurs 
magazines periodiques en .'>ifeni^n! con sac re* a litis- 
toire. a la technique el a I -v ii.iilile ..le la marine. 

Naval War games Societv ■ Richard Webb. (j. Ctiar- 
minster, Washbrd farm, Ashlord. Kent TN23 5UH. UK. 

Relativcnienl nian_;ir,.-ile nil le Continent, la pratique 
des sinnilalkii h riiiv,iiesiienie:i:e ;i.|us soutenue sur les iles 
britanniques. La Naval Wnryamei Societv regroupe tous 
les passionnes de cette brand ic du ieu de simulation outre- 
Mancbe. Par rinlerriitiiiairc de -.a piiHication trimestrielle, 
il est possible de se tenir au courant de l'a ctua lite de ee 
li-- : .=!r -■-;! . - ses ui'lerenit;. lorni.. 1 -. Hie Mini's, ayii ie's- ji- i- 
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L y a une multitude de scenarios traitant de situations 
conflictuelles potentielles apres h chute du r 
lin. lei, il faut bien reronnnitre ip i a cote d 
narios reposant sur des liypotheses encore suffisam- 
merrt credibles (uric nouveik: guerre de Cores, dugra- 
buge au Moyen-Orient. etc.). on verse parfois dans un 
« catastrophisme >■ assez delirant avec plusieurs situa- 
tions n ..-I litniit:' di vreiisiimHiit*:' iex. : lis l-.tars I 'nis t:v 
guerre contre une Europe — y compris la Russie — 
soutenue parl'ONU...). Ced dit. il fallait Liien ces quelques 
pretextes pour iustiiicr b'ju iioifibn? des scenarios pro- 
poses. En outre, tout comtne les combats entre 1'OTAN 
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HARPOON - 
LA REVOLUTION DE 1989 

En 1989. 1'apparition de la premiere version d'Har- 
poon l aeu un impnc.l niiniiaidblc a celui provoque 
nliis recemment -\:» I'i\',a<ji General dans I univers 
du jeu de guerre. En effet, ('interface (utilisant la sou- 
ris) et les graphismes (en EGA...) rompaient avec 
I'accessthilite acrotoiiciisy i-.-l le? mdimentaires et peu 
pratiques presentations a I'ecran encore frequem- 
ment offertesdniisles ieui-idt: sin luiation les plus rea- 

En outre, alors que jusque-la, la plupart des jeux de 
simulation historique ressemblaient furieusement a des 
adaptaiions informatisees de jeux sur carte avec un 
theatre des operations .-,ul>_hviMi' en cases et des sce- 
narios tronconnes en a.-.i.ii; s L i.|Lit-i itiel.s -', Horpoon se 
deroulait en temps reel et sans subdivision de la surfa- 

Ainsi rassemblees au sein dun meme jeu, ces dif- 
ferentes qualites mises au service dune simulation 
pointue et credible ont egalement contribue a deli- 
niliveineni laite cu l J C une machine incontoumable 
pour les jeux de simulation de qualite. 
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En haul, a guucue In grus plan sur niniporte quelle 
partie du theatre des operations (au-dessus a gauche), 
une vue d'ensemble de ce dernier (a droite sur I'ecran), 
Its messages les plus importaii ts qui apparaissent 
regulierement (en dessous a droite). Les informations 
les plus vitales concemant les differents groupes 
presents (au bas de I'ecran a gauche) el un ensemble 
de menus deroulants oftrent au joueur lUI hot] apercu 
de la situation generate 1 

Ckfessus. a gauche. GuerTe cliaude en Mediterratiee • 
Un puissant groupe aeronaval americain a lance deux 
raids aeriens centre des objectifs libuens. Mais la 
marine et laviation (sur le point ki d'etre iiilerceptee 
par des missiles Phoenix a longue portee) de Kadhafi 
nedemeurent pas inactives et tentent de contrer les 
operations de IDS Navy. Les differents cercles 
representes sur I'ecran delimitent les rayons d'action 
des unites ainsi que des multiples sysiemes d'armes et 
de detection (sonars, differents types de radars, etc). 
Pour eviter de surcharger les ecrans. il est toutefob 
possible de desadiver plusieurs de ces indications. 

1'Atlantique Sud {done, pas de scenario possible stir la 
guerre des Malouines} ou dans les Caraibes (du cote de 
, Cuba). 



pecter aveuglemeni les consignes ct ies objectifs (mou- 
vements, route a suivre. raids eventuels) qui lui ont ete 
assignes par I'edileur sn is jan lai.s la iir compte de [evo- 
lution strategiqi le de In =iii.iatiun. Si le .scenariste a asa- 
gne un raid contre Line base ennemie a un groupe naval, 
celui-ci va s'y diriget iusqu a oj que -on potentiel offen- 
sil (aviul.ioi i. missiles, etc.) sail en position d'attaquer. 
L'organisation et la ireqi lence des raids ne dependent 
helas pas des eventuelles reactions ou resistances ofiertes 
parcet objectif... Bienentendu. si sur sa route, ce grou- 
pe naval vient a etre agresse par un ennemi. il prendra 
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Q.I DEFICIENT ! 



Mais le plus gros reproche a formuler c< 
raleur de I uitelligenceartificielleopposeeau joueur. E!le 
ne se montre hulas qu'assez rai ement honorable. Et 
dans ce domaine. Harpoon Admiral's Edition ne se 
revele dailleins pas plus performant. 

Cette incompetence se comprend un peu mieux tars- 
tfi'on utilise lediteur de scenarios. On s'apercoit en effet 
qu'une unile ou un gioujx 1 d unites secontentede res- 



LES JEUXDE SIMULATION 
NAVALE SUR INTERNET 

• www.lans-web.com/harpoon/harpooii.htni el 
www. dakotaco m . net ./-sjacobs/1 inks .htlm 

Ces deux siti 1 ? I.n.-jvnii nenno-.iip d :iuLr.:^.i ternuuitieTil 
de I'engouenient 5i.i-.dtii ;yr le- di!'"erei ile- versioni d 1 for 
poo/i en propusant de ires nombreux sendees aux adeptes 
tie ces loqiciels ; patch*, scenarios, utilitaires. nouvelles 
uniies Idfint menu? line luse de. dunviees proposant du 
materiel de la Seconde Guerre mondiale). conseils. Inn.itn-i 
tie discussion ainsi que de nomhrriiiM liens vers d'autres 
sites denies a ces simulations ou encore lies a la simula- 
tion navale en general icon'. q'_ie!q Lies- mis prochesde la 
marine americaine). 

• www.rapidramp.com/wize 

Scenarios .-.iiHinaux. iiatdi-. qijeiques vmiles supple- 
meutaires (avei : eu- illusjiariani ci d\w\~ utiktaiies appa- 
rais-em at; menu tie ce ale ivmsaae a Carriers at War 
(voir vesVictis n° 3). 



le base libyenne deptlis un porte-avions 



Ci-dessus. 6 tiraile. Plus de 240 classes de navires sont 

repertoriees dans telle simulation. Parmi cette vaste 

base de donnees, voici Vlawa. lun des quatre demiers 

cuirasses rescapes de la Seconde Guerre mondiale. II 

fut reconditionm' au debut des annees qualre-vingt 

sous la presidence de Reagan. Sur eel ecran. on 

decouvre la portee de ses differents radars. L'utilisation 

massive d'abreviations techniques peul derouter les 



En (ait, la resistance aiiiai l|uc I '(jventuelle agressMe 
de ladversaire machine dependent essennellementdes 

e'fxctiis et dc l.iqiiulitt-dii mati/rid mis a s,i dis|xniLion 
par le scenarisLc. L'n joi.n'ur cencontrera ainsi plus de 
difficultes a venir a bout dune base qu'on lui a deman- 
de de detruire si elk 1 est de fondue, ctitvcautresmoyens. 
par une chasse aerienne nombreuse el ullramodeme. 
De memequele joueur tonimaiidnnt un groupe aero- 
naval americain connaitra inevitablement de grosses 
poussees d'adrenalim. 1 si le scenario lui envoie a inter- 
valles reguliersdes tciid-de plusieurs dizainesde Back- 



is dans le comportement de I'lA sont 
d'autant plus dommaije.alile'.s que ce lixjiciel n'offre pas 
la possibilite d'opposer plusieirrs joueurs humains. Rap- 
pelons toutefois qu'il a ete inclus un uttlitaire permet- 
tant au joueui" de ireuver un on plusieurs aduersaires en 
se connectant sur le reseau American on Line (reseau 
payani accessible via. entre atitres, Internet). II est nean- 
moins assez triste de ne pas pouvoir relier directement 
deux machines via un modem ou un cable. 

Heureusemenl, ce Q.I. deficient nese revele pas Irop 
yeiiuul l.iiSii.iu ie iuuciu' esl upye'se a une nation repu- 






I 




-'■# 


iM 


... 



O cfesus. "r aniff.ua. Un teste d' introduction permet 
de presenter le conlexte global dans lequel s'insctit 
chaque scenario. Ccil\ qui lisent [anglais auronl deviiie 
que les joueurs sont ici invites a se plonger an coeur 

Etals-Unis. Lorsque debute ce stenario. If fleuron de la 
marine francaUe. le porte-avions Charles de Gaulle, 
flambant neuf, vienl d'etre detrurt par un sous marin 
d'attaque de la dasse Los Angeles. 
Vous avez dit detonant ? 



Ckii'ssiis. ti'.i tenia- L editeur de scenarios permet 

de creer une infinite de nouvelles confrontations. 

Outre le choix du materiel aligne, 

scenariste peut introduire un ensemble de variables 

dans la composition des forces en presence ainsi 

que dans leur placement initial. 



Q-dessus, a droits' lin porte-avkms nudeaire at 
constitue une plate forme oHensive particulierement 
redoutable. Quoique egalement dote de movens 
defensifs impressionnants. eel instniment essentkl de 
la strategic americaine necessite toulelois une 
puissante escorte complementaire. Le joueur pent 
optimiser celle-ci en organisanl la disposition 
des navires d'accompagnement et des patrouilles 
aeriennes (aviation et helkopteres) charges de contrer 
tnutes les formes degression possibles (sous-marins, 
aviation, navires de surface, missiles a longue portee. 
attaques nudeaires). 

Ci-cantre Des scenarios de faille modeste permerlenl 
aux debutants de se familiariser avec les mccanismes 
de jeu ainsi qu'avec la guerre navale. Sur cet ecran, on 

naval (compose de quatre navires). dun groupe de 

deux sous-marins et d line base aerienne dotee de 

moins de dix avions. Quatre d'entre eux (des A6 

Intruder) viennerii <ie dei aeher k'urs Harpoon (eh oui !) 

sur un groupe naval sovietique re|>ere en mer Baroque. 

tee depourvue dc toute dourinc audible clans le domai- 
ne de la guerre navale (voir le comportement de cer- 
taines nations souniise.'.sade.'sraids de represailles). Les 
concepteurs de ce genre de scenarios ont en outre eu 
la bonne idee d'inclure des conditions de victoire qui 
ctxHgenlle camp dominant a eliminer radicalement lou- 
te opposition ennemie tout en limilcinl ses propres pedes 
au strict minimum 1 .'heroin? iwente nous apprend que 
ce point de vue se revde iout a (aii i risible. 

IDEAL TECHNOLOGIQUE 



En decortiquanl les mecanismes de simulation et en 
pratiquant les dilferents scenarios, on s'apercoit egale- 
ment que les facieurs hamaius ft -es problemes de com- 
mandemenl ont etc latqan K'lil igi ioi as. II n'est nulle part 
tenu compte de la quaint; das equi pages. Ces demiers 
ainsi que le. materiel -fmliiir-nt eqaiement ignorer la 
fatigue. H est ainsi possible de i ei ivoyer en mission une 
escadrtlle aerienne qui vienl d'altenir sans craindre la 
moindre perte de sou eltieadte De me.me que le moral 
demeure inebranlable. y compris dans les situations les 
plus critiques... Enfin, le joiteur yardc un controlea peu 
pres absolu sur I'ensemble de ses unites. 

Dans les scenarios k-^ph:= nmbitieuN, le joueur, cen- 
se incamerunaniitul. lhjuL ii '»'.ui iLinement modifier la 
route d'un sous-marin sitite a plusiei;ts- centaines de 
milleset prod Jtida maul ininicrge en mer hostile... Un 




tdcontrojeoffreains' la possibililecoptimiserde facon 
assez irrealiste la coord ir;.-it ion oas arrions de dispositifs 
parfois imposants at disperses sur tie vastes theatres 
d operation... Des lors. il *; de-gage de cette simulation 
un parfum « d'ideal It'eiiiiokyiqi.ie ■ qui doit certes fah 
re river quelques toaiinormtas de la querrs modeme 
mais qui ne semble pa? 1101 1 plus, tire tout a fait confor- 
me a certaines realites... Ce reproche peut d'aiLeurs 
egalement etre titlre.;ssi!; ts / faqxk.iu Admiral's Edition. 



Ces quelques critiques ne doivent loutefois pas 
empecher les joueurs d'apprecier ce logiciel a sa 

ijstt 5 mesuu?. / hrpoon Classic 97offre avant tout 
a ses piatiquanls la pos>ibilite asscz unique d'appre- 
I lender rexuaordinairc; so;)histi-.:ation lachnolouiquc 
atteinte par bon nombre de marines modernes el 
ce. dans line ir.i.iitituc!'? d? siruarlnns representatives 
de la guerre navale (souvent potentielle) de la fin 
du XX 1 ' siecle. "1 



DEUX AUTRES SIMULATIONS NAVALES 



Helas a peu pres inlrauvables de nos jours, ces deux logidels 
proposaient des iiltt'i- .utiivs au niorijiricnt Harpoon avec 
quelques origintililcs liisi-vi'-vn itfi ai.il -arail Fansdoute heu- 

;»ii- de raiTiir dLinsti duLra. s-iv-dalj-jns iidvales, 

5th Fleet (Avalon HiU, 1994) 

Dote d une asse? belle presentation generaie, (graphismes 
plus mode d'emploii. aiipi/nici:! d un .. ■■:■., -ailent jeu avec carles 
et pion5 de chez Victorv Games el uailant d'nrit multitude de 
batiailles navales poiendelles dans la mer rouge, le golfe Per- 
sique etl'ocean Indian . ce l-».;i:-iai M-niiliii disposer de beaux 
atouts. Helas, une rccihsj'.iar. as>.v n ■■.■,■,■..>[ me (ijramle lenleur 
generaie, interface asse? pesante. decoupage de la sequence 
de jeu iTXTipcmettant Tecpjilibre de certains scenarios) n'a pmais 
permis a ^e^ie simulaV: an de rarrt'.iriLLcr le succes escomple 
aupres des amateurs du amne f-'iLKtui'- suites etalent envisa- 
gees(avec la reprodutii'.iri d'annes ]>jnts » chauds»dela pla- 
nete) malsn'ont (inalemeni -.[in-.ais v*.\ ie -our. Dommage. ce 
systeme de ieu aurait pu devenir un rival d'Harpoon d'autant 
plus qu'il inciiait ki la possibilile dopposer da.K joueurs humains. 
[voir VneVlctis n° '1 now '"'■■'■ prnsfntntion plus complete). 



u'que Nartl untie k p s brccs riavalt's el aeriennes de i'OTAN et 
cellesdu Pacte de Varso-.'se. il <>iit p-n:- etre icidu meilleur 
logiciel j,amais publie a ce pur par ce peut editeur et probable- 
rnejit le plus representotii de la pbikisaijhie de son patron. En 
effet, contiaireme'nr ,-, l>-,ii nan-jira dc. sini-Jatiortsquioftrenta 
leurs prariquanls un controle un peu trop irrealistemenl elen- 
du sur i 'ensemble de lens ui lites. ici. le ioueiir. assumanl le corrr- 
mandoiiienl suprenw des forces navales et aeriennes de son 



camp, ne peut agir 
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revolution des unites et les comple-rendus de combat ! 

'.■ana 'itisiiliee '). I . : irinjn>- -/ ••■■.■i-.e ■■■■Mr.wui \;e-t u-diHe 
et prenante, Cette -ipprfjchi 1 swiiiw -.j.'s problemesde com- 
mandemeni el de cant'Ole di-.-- unites, te retrouve dans Mnn 
of War, tin logiciel lateniniv.rr :t«>diiij par Simulation Cana- 
da et Strategy Firs; In.-, at r,-r,rodii;s.-ini j.;s combats nazals a 
la chamiere des XVIII a et m? siecles... 
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HISTORY OF THE WORLD -VF 
L'avenir des HAacedoniens, des Romains, des Fronts 
depend de voire force tactiaue. Prenez en main la destinee 
deplusieurs empires, du debut de i'antiquite jusqu'au 
XI Xe siecie. Chaque joueur commande I'un des sept grands 
empires, de sa naissance a sa chute poor atteindre on 
niveau de puissance et etendre sa suprematie. 



WOODEN SHIPS ADVANCED OVER THE 

IRON MEN CIVILIZATION REICH 

VF VF HE HIAC/K 

tin jen de strategic base 



MEETING AERIEN 

VF ■ Compatible FLIGHT SIMULATOR 98 
Contient cinq avians de la Deuxieme Guerre montHale. 
Le pilote pent vkualiser une serie de vols de 
demonstration puis travahler les figures de son choix. 



NAVIGATOR 

VF ■ Compatible FLIGHT SIMULATOR 98 

Vous devez vous rendre d'une villc a I'autre en 

planifiant vos vols a la mamere des professionnels. 

Navigator genere meme une meteo reafiste et tree 



" gffiai de navigation. 
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LE DEBUT 
D'UN MYTHE ! 

AVEC Myth, 
impressionnant jeu 
de combat tactique 
dans un univers medieval- 
fantastique, Bungie realise un 
pas de geant pour les logiciels 
en temps reel et en 3D. 
A I'attaque ! 

Par Gilles LECOMTE 

Veritable revolt 1 1 ion darn \o srr.-ilegie en temps reel. 
Myth : The Fallen Lords laisse loin derriere les clones 
de Worcrafl II et autre; Cuiiinmnd & Conquer. Dans 
un univers graphiqtte en 3D epoustouflant, ce logiciel 
prouve que la gestation en cours des jeux de combat 
tactique en temps reel .1 entin accouche d'un produit 
realiste et adulle. 




MYTH : THE FALLEN 1 




Mariage paradoxal entre une interface d'une grande 
conviviaiite et des regies coi nplmes. il s adresse en tout 
premier lieu aim ivrprnns r> sir.-iieyie En effet, I'intelli- 
gence artificielle ne laisse auo.ine chance aux amateurs 
meme eclaires qui voitdraient s'en remettre a des melees 
confuses ; il faut pour chaque bataille mertre en place une 
strategie globale puis veiller, en temps reel, a adapter eel- 
It ci cill-1 redciiijt^eiuk j i)uc J ~c; au rcrrcun. U 5 jeu ;-,mpri-e 
25 scenarios indq>t!i!iiiiiis qui iwuuvn! senchaineren une 
campagne dont la trame narrative, une fois nest pas cou- 
tume. est digne d'interet. 



UN VRAI ROMAN 
D'AVENTURES 



L'univers medieval Idnlj-riqni.' duns lequel les batailles 
ont lieu est loin des inepties habituelles ; si Ton retrouve le 
dassique combat entre le Bien et le Mai, les editeurs ont 
prts soin de hatir une histoire credible qui rend le jeu riche 



Un graphismc a couper le souffle, une atn 
medieval-fanlastique envoutante... et surti 
moteur tactique realiste. Myth maique un 
nouvelle dans la strategie en temps reel 1 



«j! i K'tjunuiaiOuit'i'it; •':': gamnrit le lienentr 
Ce nest pas un film ihiuracul iiidisplutot legrimoire d'une 
legende dont on loume les pages avec un interet croissant 
et une hate settlement iet'ipcrcvi'urladifficultedes'cha- 
pitres dont vous etes le heros », 

Mytfi est d'ailleurs davanlage un jeu tactique qu'un jeu 
strategique : pas de geslion. an :te constniit pas de bases 
pas plus qu'on ne fabrique de soldats 1 On ne chotsit meme 
pas les troupes dont on dispose ; une mission est confiee, 
dont le succes est indispensable a un plan d'ensemble qui 
nous depasse ; on se laisse prendre parte que I'histoire 
n'est plus un simple fx&BSs mabfonneau!otEiunram»i 
digne d'un Moorcock ott dun Tolkien (e'est dit !). 

Vos ordres de mission want de la protection d'un villa- 
ge au sauvetage dun prince en passant par une diversion 



pour soulager les de:i?rij.?i irs d'un chateau ; on vousassi- 
gnera encore a la defense d'une vaDee contre les eclatreurs 
de la force ennemie prinripale qu'il faut absolument empe- 
cher de traverser les chaines momagrieuses qui. seuies. 
prategent. le temps d'un hiver en tout cas. le gros de uos 
troupes trop desotgui iisue; ;jl>ui suijii trap lot un assaut 
de grande envergure ; et le codex. Livre entre les livres, ne 
petit rester dans ces rimes du lumps jadis lorsque lapaix 
regnait avant que les hordes barbares ne devastent le pays,.. 



REALISME A COUPER 
LE SOUFFLE 



Tout le jeu est en 3D calculee en temps reel, et pour- 
tant, tant les terrains que les unites ou les animations cli- 
matiques sont parfailement fluides. Ce moteur d'afficha- 

ge est I'un des plus perlect tonnes qu'il nous ait ete donne 
de voir. La strategie profite enfin de la meme qualite gra- 
phique que les jeux d'arcudc ou d avenrures de demiere 



Jeu en version franchise edite par Bungie. 
Necessite jn Pentium 133 avec 16 Mo de RAM. 
Foncttonne sous Windows 95 (carte 3Dfx consaBeG). 
Disponible egalement sur Macintosh. 
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generation. Pas de sprites aiautresvues isometriquesaux- 
queis on est habitue, les graphemes contribuenf a lambian- 
ceattachantecpjed'liisioiK'ijeaii deia. II nes'agit pasd'art 
gratuit, mais plutol d'un enrichissement du realisme des 
combats puisque ce moteur graphique est accouple a un 
programme reabste de physique ; il faut voir ies explosions, 
par exemple. pour compel iure ^il>_-- diaque morceaude 
chair ou chaque os (sic) beneficie dun calcul unique de sa 
trajectoire en ionction de Tangle de vue. du terrain ou de 
la violence du coup porte. 

D'un poinl de vue tedique, cela signifie que chaque objet 
ewilue sdon les regies de la pesanteur et subit les conlraintes 



ORDS 



du terrain : les meches des bombes 5 eteignent logique- 
ment dans la neige. les (Inches vont d'autant plus bin que 
las archers sont en hatrteur. on passe inapercu si Ion est 
cache par un arbre ou un accident du terrain. A toute 
medaille. un revere ; le maniemenl de la camera. 11 ne s'agit 
nulement ici de passer dim point de vue a I'autre : ce sys- 
teme se revekrait insuffisant pour rendre la dynamique des 
combats : le joueu: uK|_n_^.' d <:.:v? aimera etd un nombre 
I d'instructions eleve pour celle-ci : rotation autour de son 
axe. panoramique, room, rotation autour d'une zone don- 
I nea.,.Onadumalanepasperdrelenord... Le dictaticiel 
I est a cet egard insuflisant : si! apparait convenable en ce 
qui Lunct'nii: r.-ipprerilissagi-i riu corns ndiiu'emei it des sol- 
I dais, il ne permet pas une prise en main efficace de la 
I camera, et il faut done sattendre a etre un peu perdu tors 

I Les missions se deroulent sur des surfaces reduites 1 
I quelques centaines de metres carres. Lecran de jeu est 
I dwise en trois : une bun e esiiam >xa hie en haut de I'eeran 
I montre les caracteristiques des unites selection nees. un 
I peu plus bas a droite. vous pouvez activer a volonte une 
I carte strategique de grande echelle, enfin, et c est un pbi- 
1 ^'.■■..eiivrruiide leaar ie:-,>es,-ri:,r If- vtiiikiNedtiiiip 
I de bataille (vous pouvez aussi jouer en plein ecran). 



C r-dessus. d gauche. 

La magie 11 'est pas absente du jeu mais eUe ne 

remplace pas une reelle maitrise de 1'art de la guerre ! 



Sur b carte straieyique. vas forces sont representees 
par des carres rouges et vos ennemis par des carres bleus 
(seul le terrain visible par au moins I'une de vos unites est 
rendu dans la carte strategique). Elle est I 'indispensable 
complement au systeme de camera : elle aide a pallier vos 
inevitables malarjresses dans le choix de Tangle de vue et 
pemiel aussi de passer d'un endroit a I'autre. 

Chaque soldat a I' ecran represente un indMdu (une bar- 
re indique son etat de sante) parmi la vingtaine d unites 
proposees : infanterie legere. archers, nains (artificiere). 
berserks par exemple pour les forces du Bien et goules, 
zombies, antes flottantes armees de lances pour le Mai. 
Oil trouw i-firil.-m-TI 'in <>.:n.:i'i : ■-: >r =-:'i.ii ■::- i :■. I n.-i ; ■-. -yy.-.v 
vus de caracteristiques specifiques. Ces heros ont toujoure 
une importance dan- lu dt-i-.dei nen! de la mission et de 
l'histoire, leur perle etitraine souvent la fin du scenario et 
done I obligation de rejouer cette meme mission : I histoi- 
re est lineaire et la mission confiee toujours d'une telle 
importance qu'un echec siyne la fin de l'histoire : il faut 
done rejouer jus.11 in '■■■" yagisev diaque scenario. 

Enfin. certains objets magiques peuvenl ameliorer les 
trie ou I'autre de vos unites. Au debut 
is devez toujours decouvrir le paysage 
et comprendre ce que I on attend de vous : les ordres de 
mission sont narratifs et non opera tionnels. ce qui ajoute 
encore a ('implication u.i iouair dans l'histoire maisdon- 
ne parfois Beu a des heures de jeu qui sont atitant d'errances 
en tenitoire hostile ; on ne s'y embete pas mais on ne voit 
parfois pas bien ce qu'on attend de nous. Vous pouvez 
commander a une unite indMduelle ou a un ensemble 
d unites idic-droil rot 11 select ionner un groupe d' unites de 
meme cbsse ou systeme du un -i-, I e placer pour seiecbon- 
ner un groupe composite) que votrs pouvez ensuite orga- 
niser en neuf formatioi 1; differentes : cane, ligne. rangs, 
cercle, Hgne espacee. etc. 




UN CLONE DE 
WARHAMMER ? 



On est beaucoup plus proche de Warhammer que de 
Warcraft II. La ressemblance sarrete toutefois la, car 
IVarhammer pechail par manque: :k: lilwirte la oil I'intel- 

iigfjiek.' iirlificiefc d(? hkth. endirigeanl uiieiix lesattaques 
combinees. oblige a une adaptation rapide de vos 
manoeuvres: protection diftcirdiers. detecter lespieges, 
troupes qui font reiraili' [xmr cippait'i 1'ennemi vers des 
positions preparees... La dynamique servie par les gra- 
phismes et les possiiiliiri d'-jrdonnfr les combats evite 

■:Y;.-\V< 1 1, ::.■■'. [.I:~ ■-' I [■.'! .pS ; ■:'■:■ . I' : '■■■' 

ricien i"i( ; se retrouve pas. Lensemble (conlrole a la sou- 
ris plus une dizaine de touches) permet une gestion fine 
de toutes les phases de combat. 

On peut cependant regretter que les groupes com- 
posites ne se deplacent pas a la Vitesse du plus lent ou 
que Ton ne puisse afiecter des unites a I'escorte dun 
mage par exemple... Le systeme de combat est done 
a la hauteur des graphismes et de l'histoire. on tient 
Un grand ieu ! A noter qu'a cette heure. si 1'on en croit 
les informations glanees sur internet, les concepteur 
tentent encore de corriger certains bugs. 

Pour finir en beaute, il est evident que pareille inter- 
face seprete ,-idmirLibk'LTwril ai: jeu a plusieurs ; Bungie 
ad'ailleur- fai'. 'x^^e diiriaginatir,!! ^n ajoutant aux clas- 
siques > capture du drapeau » el 
mi ». un jeu de rugby : atlrapt'i unt; 
balle bondissante et la conserver 
I Sur le net, un si 
pret a accueillir les volontaires et 
toumois sont en prevision. La dt 
de lie doit done beaucoup a ce mode 
multijoueur tres prometteur. 

Bref, on l'a compris, voila 111 
produit exceptionnel, tres 
surprenant et qui 
ouvre peut-tre une 
nouvelle ere dans le 
jeu a I' echelle tac- 
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MYTH: THE FALLEN LORDS 

Qualites : originaiiii-. i:i[fri,iLt- lelativement simple, 
graphismes extraoriiinaiies. realisme du combat tac- 
tique. mode multijoueur qui donne une duree de vie 
illimitee. veritable histoire. 

Defauts : systeme du camera difficile a manler, une 
1.. .il; : ■.,.;■! ii- ■■■■■ ■iiiir. iiTT.i. ■! ii,ii.1-;.. 
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LUTTE A MORT i^ 

CONTRE 

ROME! 

APRES Alexandre, 
Interactive Magic nous 
propose cl'incarner 
Hannibal dans le second volume 
de la serie des Grandes batailles 
de 1'histoire. Apres avoir vaincu 
les Perses de Darius, saurez-vous 
triompher des legions romaines ? 

Par Fabrice AUFORT 
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pee d'Hannibai. tiree de la simulation la plus riche de la 
serie des Grandes batailles de fhistoire : SPQR A i'ins- 
lardecellesd'Alexandre. Les grandes balailles d'Han- 
nibai peuvent elre pink's iiidividudj.'inent, avec le choix 
ducamp. ou au cours d :tnc raiiipyTne qui permet d'incar- 
ner le chef carthaginois sur un plan strategique et tactique 
durant b deuxieme guerre punique (a la fin du III s siecle 
av. f-Cl. 

EN TERR AIN CO NNU 

Par v.i'-;vir on premier vnlnmr.' de- !n -erie. l'lnterfiir? 

graphique est inchanqiie <v. vs ntecariismes de base sonl 
les memes. On notera neanmoins quelques ameliorations, 
comme lintroduction de couleurs distincles dans les com- 
mentaires de jeu, qui permettent de diflerencier les armees. 
L'ecran principal reprend b (arte .:l<? la bataille avec une 
echelle variable e\ oclldl' la macule; partie de l'ecran. En 
general, la visibitite est correcte, meme s'il est parfois dif- 
ficile d'obtenir une vi if d ensemlib panaitemenl claire sur 
les champs de batailk' tit;] itias. Le displacement des uni- 
e parfois des problemes. en particulier 
k relief ess Ires marque. Pour y reme- 
hesiter a - retoumer ■ b carte pour fai- 



dans les Alpes ( 
dier, il ne faut p 
re apparaitre le 

Par ailleurs. sen.siliks 



es des • grognards » 

pour les amateurs de jeu d'histoi- 
concepteurs ont enrichi les details 
en gros plans ; les tribus celles (Gaulois principalement) 
montrent desormais une diversile picturale plus satisfai- 
sante du point de viie Ir.-tiMiqup lintm. la bande son est 



invpfijiji iabk- niciis tewioursun rmi repetitive. Au-dela de 
ces quelques details, /.es grandes batailles d'Hannibai 
reprennent fidelemer.i In funuuk' precedente, qui profite 
d une etroite collaboration entre les equipes de develop- 
pement d'Erudite software et de GMT. En effet, Richard 
Berg et Mark Herman, les createurs de la serie. ont tra- 
vaille. sur la version informatique. en particulier en ce qui 
conceme la campagne. Le resukat obtenu est a la hauteur 
de nos exigences : une simulation a b fois agreable et fide- 
le aux conditions historiques. 

On u retrouve ores 1 b;.i;.:iiiit*s <jppjsant les Romains el 
les Cartliaginois (et leurs allies) situees entre 255 et 190 
av. J.-C. autourdu bassin mediterraneen. Elles provien- 
nent presque loutes du jeu anginal on de ses extensions, 
ainsi que du magazine americain C3i : 

- SPQR : Bagradas (- 255), Cannes (- 216), Zama 
(- 202) et Cynoscephale f- 197) ; 

- Consul de Rome ■. TreUe (- 21S) et Mefeure (- 207) ; 

- Africanus : Bascula (- 208). Ilipa (- 206) ; 

- Elephant de guerre : Magnesie (- 190) ; 

- C3i (n c 4) : bataille des Grandes plaines (- 203). 

11 convient d'ajouter a cette lisle un scenario inedil : 
Trasime-ne (- 217). 

La variete des Situations et 1' introduction des troupes 
romaines (en particulier les legions) rendent I 'ensemble 
particulierement interessant. En outre, la participation 
des auteurs du jeu 'jri<_{i:ial nous ej-atifie d'une veritable 
perle : le scenario inedit de Trasimene. qui constituera 
!'un des attraits du irjii.iriel pour les amateurs d'histoire 
aiitiC.ie Ceire bata'lie yenned '. ritrrontpment qui oppo 
se, en 217 av. J.-C. sur les rives du lac Trasimene, les 
forces romaines aux troupes carthaginoises peu apres la 
vie iriiiv tie la Treble. 
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Au-dela de son onginalit 



tde. 



itaille 



hommesde Caius R.niiii'.ius — -. .■ i j i pii:- en embuscade tout 
au long de la route qui longe le lac et ne peuvent espe- 
rer se reorganises faute de place. II leur laut done parer 
au plus presse. en l'i_>c a invitee i« horde; gauloises tapies 
dans les bois el les ravines, tout en maintenant un mini- 
mum d'ordre pour eviter la deroule en chaine, Quand 
1' unite de tete dune legion, attaquee de toutes parts, fuit 
auiraversdesessuivaiiL'sen serikini la j.-anique. on com- 
prendmieux commenl inn: arniuii wntierea pus'ecrou- 
ler en quplques minutes. 

Dans le camp des Ca rt hag inms. I'eireur n'est pas plus 
[jermise. car leur seuil Je J.jI'jl.ic <j~,\ deliberement priace 
a un faiHe niveau (50 points contre 150 pour les Romains). 
L'avant-garde compte les meilleures troupes carthaginoises 
:ii iLii i[..'iit' Iouilx' i. j ( muvvitiii; des vetp'ans africains). Elle 
attend sous les ordres dii-ceis d'l Luuiibal (voir notre illus- 
tration) au said cle lacaiti' Jar... un soumant de la route. Au 





Jeu CD-Rom PC edite par Interactive Magic, 
disponible en francais. 

Necessite un Pentium 100 avec 16 Mo, 
fonctionne sous Windows 95. 



S5U5. L'embuscade f 
d'Hannibal ne doivent faire qu'iine bouchee 
dc I' avant-garde romainc. 

nord-est. la cavalerie ci.s:r,niandk'c par liasdnibalestdissi- 
mulee dans les hoi> |ioi.i: froppt-i a Tarriere. 

C est au centre que Li i ■_»■. ji ice ties troupes gauloises 
alliees. rapidemem ronfioniees a I infanterie romaine. 
pose le plus de problems I . eii-.-Htesse. du terrain entraf- 
ne rapidement de- deioutes tern una les et 1c joueur car- 
thaginois doit irapper vite et iort, de maniere a profiter 
immediatement de I'ordre de marche adverse. Attention 
aux changemenls de niveau et aux terrains boises qui 
reduisent rapidement la cohesion des troupes en mou- 
vement. Historiquei Lieut, rul'lrui itt-munt fut un desastre 
pour I' armee romaine qui peidii 30 000 homnies. dont 
le consul Flaminius lui-mime. 

LA DEUXIEME GUERRE 
PUNIQUE 

Compte tenu de la qualite de. bal.iilles vroposees. leur 
enchainement dans line campagne est une tenlation & 
laquelle ne saurait roister -jn joiieur teiu d'histoire. en 
particuiier quand il s'aijh d'iiic^mer I lannibal. ['un des 
pkisbrillantsyenerau:.. de Indie rAiiliqulte ! Cede option 
tie jeu requieri un savant melange de rigueur et d'auda- 
rapuisqu'elle commence en 218 av. J.-C. et se prolon- 
ge sur plus dune decennie. 

Lore des batailles elles-memes. la difference se lait prin- 
apalement grace aux capacite- des chefs en presence, un 
dornaineoulesAirkain. st>:i; jv-.ii iia<ie.s. axcepte en pre- 

I sence de Scipion. Au cours de la campagne. certaines 
batailles (Trebie ou Cannes) dependent des mouvements 
d'Hannibal. alors que d'atitres. comnie le Metaure ou Zama. 

I respectent la chronologie historique. 

I Pour eviler un deroulema it :n >\ > lii inaire (1 . Avancer. 
2. CoiiiisillR'. '.j Sulv.i kjilh.t. 4. i"fa:rnTin>?ncei-j. les equipes 
de developpement on; prevu dei.>; manieresde rempor- 

■ ter la victoire. II est. bicn entendu. possible de I'emporter 




REJOUER LES GUERRES 
PUNIQUES « SUR CARTE » 

La serie des GrWKfes batailles de It)] 
sur adaptee de la serie de 
nom publiee par GMT. 
Pour les guerres 
puniques, i! sagii de 
SPQH, propose en fran- 
co is par Oriflam. 

Les joueurs que le sys- 
tems de campagne de la 
version informal ique lais- 
serait un pen sur leui faim 

decouvrir un excellcm jeu 
d'Aualon Hill ; Hannibal. 
Jeu strategique couvrant 
toule la deuxieme guerre 
punique, Hannibal repose 
o'.ir I i.'i:L|jloi dc cartes a jouer 
pour I' ensemble des actions. 
Les batailles sont egalement 

resdues a laid- 1 dc cane-;. Mesne des joueurs novices 
en matiere de ic.; (.-.'hisrouv: psuvent lacilcneut it..ti;'- 
triser ce jeu. Ires iudiqi.is' cl plaisant. Hannibal est 
prevu pour deu\ iouciin (Kamai:^ !). Parfait pour quit- 
ter, le temps d'une ;jaitic. 1'utiivcrs Iroid e! imper- 
sonnelde l'infomiahque... T 



en changeant le cours de l'histoire. II suffit pour cela de 
remplacer les defailu:- canhaginoises par des victo ires. 
Attention, e'est Tissue de lengagement du Metaure qui 
decide des conditions de victoire applicables. En cas de 
defaite, la victoire u Zaiua e-i nidir-pe: Liable pour I'empor- 
ter selon les premieres conditions de victoire. Au contrai- 
re. si le Carthaginois en sort vainqueur. il doit chercher a 
conquerir l'ltalie. 

La solution alternative est egalement interessante puis- 
quelle consiste a « pacifier ■ I'ensemble des provinces 
d'ltalie. a Texception de Rome (Gaule cisalpine, Sam- 
nium. Magna Grzecia et Sicile). Pour cela, il est indis- 
pensable de bieti repartir Irs iioiijx's auxtliaires dans les 
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differenls territoires. alin de maintenir lordre dans les 
provinces dejaconqji^."-.. D'.Kilariique la situation • poli- 
tique » de depart est i.'rid.p riour k Carthaginois. qui pos- 
sede I'Afrique du Nord, la peninsule Iberique et la Gau- 
le du Sud mais ne dis;ii)>c que d '.me reserve limitee k 
une quinzaine d uniic- ipoui- ri'p;irtir un groupe de dix 
ou cinq unites sur pluiifur? tc j n ituirc-. utiliser un double- 
clic du bouton gauche de la souris). 

Pour achever eel apercu des possibilites offertes par Les 
grandes batailles d'Haimihai. prettons que le jeu par 
connexion (internet ou reseau) est prevu pour les batailles 
simples, mais aussi un camiiagiii'. En outre, si plusieurs 
joueurs se trouvent dans le meme camp, ils se partagent 
les chefs de corps comme ils ledcsiientctjouent — a tour 
derole — sebnleui ijuJiv d'activati al L'n seul exemplaire 
du jeu est necessaire pour organiser une parSe mulfrjoueur, 
mais I'ensemble dc.-. pLirlicipanis doivent avoir procede a 
;!!>■■ m-;l .-ill", lion complete du jeu. 

En resume, Li j s .j/i.i.'iJ^ bLiruii'.'fs J 'Hannibal confir- 
ment les condusions tirees lors de la sortie du premier volet 
de la serie. II sagit d'une simulation extremement riche 
qui. cette fois, va plus loin que la simple iuaptation a l'ordi- 
nateur. On parte deja tres serieusement dun troisieme 
volume porSnt sur Cc.wv. adaple dc Coesar, touiourschez 
GMT. A 1'aune des detix jiremiers. les amateurs de jeu 
d'histoire sur ordinateur ne peuvent que s'en felidter ! □ 




LES GRANDES BATAILLES 
D'HANNIBAL 



*d JMC m 
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UNE SIMULATION 
DETAILLEE 



L ambition — el l..i reussiie V'remhhre — de la serie 
est de permettre de revivre avec un niveau de detail 
impress] on nan t '<_ j s ■ jicsntles b.-ildill./s de la guerre qui 
opposa ie Nord et le Sud. 

I. echellede bast' est ivlled'.i regiment. Pour chacu- 
nedes unites, le ieu gere luj el'I'eciil'lalTicheennombre 
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SECESSION DANS 



A SERIE de quatre jeux edites par Talonsoft sur la guerre 
de Secession feit reference dans le monde du jeu de strategie. Elle 
i doit sa renommee a sa quaJite inegalee et a des caracteristiques tres 

i marquees, qui privilegient parfois 1'histoire aux depens de I'interface. 

I Cybe6trategevous propose une revue de detail et une analyse critique... 

| sous I'ceil d'un mattre-stratege. 

Par Frederic BEY 




d'har 



Tie capacite di 

une qualiic (de A In meilleure. a F la pire) et un 
ilc (.jiiuuf (de a 4). I . ."i | :> | :^: ■ : .■.i ■; ioi n il j j i lei 1 1 en 
de chaque reqimijnt ■_■-! exilement gere indi- 
viduellemenl. L'ensemble di: ces inf.: nidations apparail 

i.n i Ims ..li' I i-rrdi i. ..Wis I;.; lisie des unites, a cote d'un 
dessin symbolisant leiv.gimerieiiquesu<jndesqu'ileffec- 

D'un point devue piireinent eisuel. iln'y arienadire 
ou presque ; tes urtiformes sont dune fidelite historique 
exemplaire : il ne ta'.ii pas manquer. pare! 
1" regiment de Virqinie a Bui! Run. toinposede vobn- 
taires en costumes qu.-isi-uvik les dilterents regiments 




de zouaves nordistes ou encore les lameux 'Tigresde 
Louisiane » aux uniform.-'-. [lariiailieTementchamarres ! 

Les carles en 3D, tirees de dessins d'epoque. sont a 
la fois magnifiques et rigoureuses. 11 est ixissible da les 
visualiser selon deu>; t'cln.'Ik'S iiiilercnles. La premiere, 
dile " 3D eloiqnee », couvre la moitie de la carte, elle 
permel de gerer fadl-.:i :kji it ie.= rnouvements d'approche 
(dans Bull Run. il esl en plus possible de visualiser la 
lotalite de la carte en AD si iv lecrarii. laseconde. » 3D 
normaSe », permet de voir avec une haute resolution et 
quantire de details inn.' funic reduiie Ju champ de balailie. 
Elle est ideals pour gerer linemenl les combats et les 
firs. Dkh modes de visualisation en 2D doublent ce dis- 
positif (* 2D eloignee » e! « 2D normal? "). 

Ces cartes en 2D. bien moins esthetiques. ser- 
vent a faire periodiquement le potnl cjuand la situa- 
tion devienl confuse. A Shiloh. oil le champ de 
bataille est couvert de forets epaisses qui rendent 
peu discemables Irs unites, elk's se revelent indis- 
pensable s ! Pour terminer, les incrustations video 
en couleurs, tirees rlc films ainericains reeents (Gel- 
icsburg, lademiere botuiltede R. F. Maxwell. 1993) 
ou de reconstitutions en costumes dont les Ameri- 
cains sont si friands. contribuent encore un peu plus 
a nous restituer latrnosphere de I opaque. Une men 
tion speciale doit etre eijiik'Tntinl aliribuee a la ban- 
de son de Bull Run. composee d'authentiques 
musiques et chansons d'epoque reprises par B. Hor- 
ton. le specialists du genre. 
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UN SYSTEME DE JEU 
CLASSIQUE ET EFFICACE 



Les parties sont rythmees en tours de Jeu couvrant 
20 minutes de temps reel. Chauue tour se decompose 
selon les phases classiques d'un bon vieux jeLi d'histoi- 
re sur carte : mouv^menis. Mrs deterisifs de I'advenai- 
re. tirs offensifs. melees, lalliements et deroutes. 11 n'y 
.-, |-ins ..>:■ urLiiiik' origin.-ilile ■;:ii;s cetie organisation et 
l'onn'y retrouvepiis les innovations que procurent Les 
grandes balullles d'Hannibal par exemple (tours de 
ieu oil les deux camp:. u ,iei agisse'-it en permanence). 
Cependant, le niveau de simulation est particulierement 
solide ef realiste. II n'y a aucune mauvaisc surprise, les 
resultats des actions pnrrpprises soul toujours a la hau 
teurdece qu'ilsauraieul ete dan' lareaiite. 

Le seul point faible provienl peut-etre du com- 
mandemenr. Les chefs influent sur le combat ou le ral- 
liement de leurs unites, mais ils n'ont aucune limite 
dans leurs actions, ce qui est particulierement exage- 
re pour les general in ev. rhef. Heureusement, certains 
scenarios historiques ■ figenl - cerlaines unites pen- 
dant line periode doiiikv pour faire valoir I'tnaction, 
volontaire ou non. de leur chef a un moment precis 
de la bataille. La passiviie de corps, entiers de l'armee 
du Potomac a Anti.--T.-in-, due n I imperitie de son gene- 
ral en chef McClelldii. est ainsi resrituee. D'autres sce- 
narios, hypothetique-.. p..:niietieiiL d explorer les alter- 



LES ATOUTS D'UNE SERIE 
DE REFERENCE 



L.a quaiite majeure de la setie Baitleground reside 
pour moi dans I'iriiToyaNe '.'.-iriete de ses scenarios et 
des types de parlies qui peuveni etre envisages. 

II est possible, en ulilisant les scenarios courts qui cou- 
vrent quelques heures des batailles sur une zone don- 
nee, de louer » iacrique », D est alors interassant de para- 





Aniieiam. le 1 7 scptembre 1862 : une melee sanglanle 
commence des le matin avec I'assaut mal coordonne de 
toute larmee du Potomac. 

!.■■ ^n.aLiun. iiiiu LGiii.q.iUO:": depa^^e de laid de la guer- 
re chez les generatix. en moyenne tres peu experi- 
mentes. du Nordel di; Sik! Ijirais pai les redts epiques 
Jei ;ji.ii.'rri.'^ napoleon iennev ;ls noient aux eertus de 
I'oflVnsive el du choc a la baioruiette. Mais la puissan- 
ce de feu des iusils de I epoque cnndamnecette vision 
de la gtterre aux oubliettes : toutes les bataiUes ou presque 
■ii-coii! nagiice.s pur le camp aval 1 1 si: eiablir une solide 
position delensiec ei y resler. 

Lesieuxdela sene tiifrli-'im inrii-./ jieuvent vous per- 
mettre de meme o! ; e\e:c;ue la kisie re.alite. qui se cache 
dernere les d'lilfies hsle.riq-.ies de pertes. Comme cel- 
le i"l>- la pliipnrt dt^ ieu>; de strjri-yie. I' intelligence arti- 
ficielle deueloppiie pat Talon^oft est =ouvenl critiquee 
el decrite comme etant faible et facile a vaincre. Une 
analcse plus approfoT die rnontreifie la realite est quefcjue 
peu differente ; ilesrcertes rviativemeii! facile de gagner 
pour le joueur. mais a quel prix ? 

Lorsque uous auit-'z reussi a vaincre des ratios de 
pertes moins eleves que ceu>: lii^kMiijuement causes par 
l'ineptie de certains general rx de ! iipoque (voir tableau 
suivant). alors seideii lei it vcxis pourrp.* mettre I'ordina- 



LES BATAILLES DE LA SERIE BATTLEGROUND 



-■ !t-i. lU-din,! e; Ifilril iiii|)iv:i-:ii-.:ir.:ir.! 

■:, chic ni:k"-:qi'i; de? r.i.siailles proposees. 



Sudte 



k:!e I.I..II 



■ du Missouri. I 
lu brillanl Lyon, leussiss^it .. sivahk le c i anut 
■01 lu collide =:raiec.ique de Oak Hit!, sur les 
ives du Wilson '5 Creek. Le lendemain, les 5 100 

.lis des 11 000 sudistes de 
Mc CuBoch contre leur posiHon. Trois lois les 
sudistes altaquenl, trois lots lis sont repousses. 
Lyon esl mortellement blesse. Son second, le 
N'aior y.isrrjis orcn-J la cccision. ensuite contro- 



rmpech 



1862): 13 scenahos 

la jonch'on des deux 
3St. cells de Giant et 
■t Sidney 
«s Pill- 

:uLll::e|-:I 



rfe ,!<- Do,: Carlo- Bus!. 

Johr,,!on lance ses 40 000 

burg's Landing, 

les 42 000 hommes de Urant. Le b aviil. les 

(■: dcrai.i:-.. surpns su reveil. sont repousses sut 

plus de 3 kilometres, laltaque sudiste est si bru- 

gressenl dans la plus complete desorganisalion 
Les combats atteignent une Intensity inouie 
lursoue Johnston rrouve la mort et est rempla- 
ce par le general Beauregard. A 18 h, celul-d 
anete lattaque en esperant achever sa irictoi- 



MaBieureusemenl pour Id. its. irouiie-', ik> find! 
arrivent dans la miit pour renforcer Grant. Le 
7 .-VI il. les nordistcs centre -altaquenl -■! repK'ii- 
nent le terrain perdu la wife... A 14 h 30, Beau- 
regard onjonne la relraite. Letroite victoire des 
Jederaux leur pemiel d engager la conqtiete du 

5. Brawner's Farm {28 aoilt 1862) :deu» 



surprendre larmee nordisle de Pope deployee 
au sud de Manassas Junction, mene en aotit 
1S62 une offensive eclair. Apres avoir pille les 
depot:, krii'rai:- k 1 ■'.'. I'- l.ommesde Jackson 



nction. Apres avoir piTdu pilunieiirs jours a 
grouper ses troupes pen enlrainees, Mc Dowel] 
kb une habile marircuiTe ::k Jeb.irrl.ro vni [j L « 
jT.iiif V':)i- .-riln: w.w::;-,. k:- aiJi'.ICf oil: lieu 
renfort des 9 000 hommes de Joe Johnston 
?iev avoir itoppe iT, Ji-bm J'aprw-riiiili I'nik'ii 

.' -l.ir.Jl-ir' .jFfilS' ,1 1,1 In.'lliK'li: d.' lu i'l '?'K:'- 
111 r.r'll.JM: qeru'V.il -I ,: c k SOI I '.'.|l.i: ■-' A?-<$<-' Si 'II 

mom de ■ Stonewall »). les coniederes repren- 
rnt I'tnidative et reiettent les troupes de McDo- sudistes (45 
well en deroule uers Wasfiinaion l.:-i premiere I 'offensive l'a 

!jru:i<.k Ivii.-nll.- ik' lu ij-,Ki:e ^e solde par un 

3. Wilson's Creek (10 aodt 1861) : I 
scenarios (BG : Shlloh) 

'te de la guerre. N 



i la grande baiaille qui ai 
n le champ de bataille d 



i lieu le lendemain 



l',::ile:isive I apres micll. rnais manquenldans la 
confusion line uictoiri' ■■. lent portee. Le lende- 
main. Pope, qui n'a pas compos la cjravise di- 
la siaislion. rdarn-t' l.-i Iml-iiIIl'. Le scenario de 



-repett 



a nonfiati 



roffert 



: p'-.lll .i",:0'l. ;■ 



La bataille sembk «1'i: [cir.ue :or=que la divi- 
sion lonferieree il'A.P. Hill arrive miraii.ili.'ii-.c- 
nient en renfort pour prendre Biinisiik ri- liars.-, 
le repousiiT H aircier alnsi la baiaille. Le presi- 
dent Lincoln ne pardonn.era iarnois . : > Mi(.'k:iian 
d aioir. malgre -no soa:«s relaiif. Iflisse sechap- 
[.:: ,:in;. i|..i :l ii-v: >:■:.:: ■_ une i::-.r .r.:, I.- 
2 contre 1! 

9. Prairie Grove (7 decembre 1S62) : un 
m.™,«i t.BG . Shiloh) 

Les nordisles elnm s ilidei.-.erii ir.srallos dar..- 
I' Arkansas, avec 7 000 hommes sons les ordres 
de Blunt a Prairie Grove, le Sud fence les 
soldats de Hindman pour les deloc 
6 decembre. 



000 



-sHilKisoM:,!.. 






un premier auanbge, I liiiriman commet I'en-eur 
rle prendre une posidon purement defensive qui 
permet 1'arrivee des hommes de Blunt sur son 

que par une contre-aBaque de cavaleriequi leur 
oeonei de sechapper, 

10. Gettysburg (1" ! . 2 el 3 julllel 1863) ■ 
19 scenarios (BG : GellysrJUrg) 

Gettysburg est la baiaille la plus ce.le.bre de la 
guerre de Secession. Pendant trois lours, les 
75 000 sudistes de Robert Lee voient leurs 
efforts se briser sur les positions defensives des 
88 000 iederaux de Meade Apres une pre- 
miere joumee tres favorable a leurs couieurs. 
ks M.iiiej-. edi'jiiei i k :■' m el Mir la position 
slralegique de Utile Round Top (extreme gauche 
nun list*'!. I j: !i iuillet voit !a charge heroVquede 
la di'.isinr. Pickett comr'.' Ic ''.'Otrc nordlste st 

due pour Lee et. pourle Sud lissuede la guer- 



gauche par Longstreet lis doivent se replier 

Jcmorulisc-s vers Ccntrev-lle Les pertes ont ete 
icrnbies dev dcus cok's nrais la victoire sudis- 
te est totals. 

7.SoumMountains!l'l5eplembre 1862): 
sis scenarios (BG .- Antietom) 

McGellan veut se frauer un chemin au rrewrs 
du col de Tumner's Gap pour acculer Lee contre 
le Potomac. 11 lance a midi deux corps d'armee 
sous les ordres de Burnside contit la division 
coniederee de D.H. Hill, soulenue plus lard par 
telle de Longstreet. La baiaille s'arrete avec la 
nuit. Les sudistes. debordes au nord par le cor|js 
dc 1 look'-! - , ■io'.r. ci..iiire.ir'i- :i la retraite La oil-- 

lance achamee de D.H Hilia permis a Lee de 
rassernhlei sts forcus en prevision de la gran- 
de bataille qui sannonce... 
8. ArrSetamil7seplerriljrelS62) : 19sce- 

narios.iBCS-.Anlwtom) 

plus sanglantede loin.' !■■ .iuti de ic es i ■!. 
L'armee de Lee, comptant moins de 40 000 
hommes arc-boutes sur d'excelk'nles posiiior-.-"- 
autciurde la viEe de Sharpsburg. v ccnBent duranl 
toute la lournee du 17 septembre les assauls 
particulierement mal coordonnes des 80 000 
hommes de larmee du Potomac commandee 
par MtClell.in. A midi. le centre <?l la gauche 



§<JV^ Gettysl 




Getiysburojl;, 
Aiitietatn"r^.;.5 

Soul 1 1 MouritainsJl 

,4ntm 



Blackburn's Ford 
First Bull Run 
Brawner's Farm 
Second Bull Run 



BATTLEGROUND 
et la guerre de Secession 




n accusation, A 1'usage, s'il est assez aise d infli 

spe-rtestesTihit's.-.m ainspiout-par la machine. ' 
si beaucoup moins simple de limiter 



Les pertes par bataille 

s. blesses et prisnnnifTsj 



Bull Run I 

'+ Blackburn's Ford 


2 896(8.3%) 


1 9S2 (G.S %) 


Wilson's Creek 


1 235 (22,9 %) 


1 184(10.2%) 


Shiloh 


12 687(21.1%) 


10 697(26.7%) 


BuURuiin 

(+ Brawner's Farm) 


If) 054 (21.4%) 


9 197 |19 M 


South Mountains 


1813 


2 f,S. r > 


An detain 


12 140 (16,2 «1 


13 724(33,5%) 


Prairie Groove : 


1251(12,5%) 


1317 (24,4 %) 


Gettysburg 


23 049 (26.2 %) 


28 063 (37.4 %) 


Source: ArtEre** 


opeedio of Battles (D Eggerilnyger, Doug, 




mais de reels conseiU MRileijiques issus den regie- 
essentielles de Tart de la guerre, quand 1'erreur se 
li iiJi.iL'. .j j: milliei > J,_- i nurts... 
• Avant le combat 

- si. du fait de I'oplion - Incertitude strate.gique ■ 
l/og of war) — qu'il ne faut en aucun cas oubitei 
d'activer — . les positions ennemies ne vous sor 
pasconnues. il consent de le? reconnaitre grace 
de la cavalerie. oi; a re'rnir qrace r!i i in ou deux regi- 
ments d' infante tie. En fonction de la visibilite (qui 
varie selon le jour et la null et les elements du U 
rain), les unites adverse* appar.iitronl sur la carte 
uous permettront d'agir en consequence. Marcher 
a I'ennemi sans reconnaissance expose vos unites 
ades pertes stupides el elevees... 

-les unites ne. peuvent manceuvrer que selon deux 
formations (les soldats de la guerre de Secession 
sonl loin d'etre de? pi'jlessioniiels). En colonne, le 
mouvement esi rapide nvii.-, imerdil tout tirde ripos- 
te. En ligne, le mouvemeni est plus rigide mais le 
leu est possible. 11 est done neeessaire deviter a tout 
prix de se retrouuer " piege " en colonne au contact 
de ladversaire (on tie pei.it changer de formation 
que lorsde sa propre phase de moiivemenl). 
* Pendant le combat 

-les chefs, colonels et gc^eiaux peuvent etre 
« a pied" ou « a cheval », N'oubliez jamais que dans 



le second cas, la probability qu'il&rient tues par 

tir est deux I'oih plus grande ! Pour^^ 
il faut done mettre a pied vos i 
benef icier pendant plus de 5 mi 
au combat... 

- les positions defensives soli 
la peine d'etre atlaquees de frc 
re, une barriere. Line crete et t 
altaqi.it:' ions aXitcrrfi iVireenienl 

- une offensive doit 
preparation d'artillerii 
I'tNinunii plus que pour le deci 
lee rariillerie n'esi pas ;viiticul: 
une marche. d Lipproc! le ii c: invert 
au moment de I nssai! 

- les melees sont d'l 
ii eviler. E:: elk::, dies content hi 
e( generent un risque import; 
mise en de route de vos unites. 
lions a retenir sont rare 
saire deja en deroute 
moins + 4 en votre tavern". Ubi 
merit, ia melee ne vous cuiiduha 
hommes pour un results! 

- surveiller la latigue de 
iiuperatil. Lei-helle de fatigue v; 
sus de 5. il ne doit plus 



. **%$ $■> r 



i.squ'S 300 hommes et 

■ours ce chlffre en tete lors d'une ariaque ! 

- un regiment qui s'eloigne trop des diariu s de 

rawtaillement sera vite a court de cartouches. 11 >era 

e de tir ofiensif et devtaiara 

Fadversaire qui s'achamcu 





ANTIQUITE 



LA FOLLE HISTOIRE 
DU MONDE ! 

RETROUVEZ I esprit 
des grands conquerants 
avec la version franfaise 
d' History of the World, 
directement adaptee du tres lx>n 
jeti de strategie d'Avalon Hill. 

Par Jerome BOHBOT 



History of the World ; A la conquete du mt 
de est 4' adaptation infonnabque dun jeu de reflexi 
et de strategie qui mele astudeusement jeu de 
et de pions. Des premieres civilisations de 1 Anti- 
quite a la fin du XIX" siecle, le but de chaque joueur 
est de terminer la partie avec le maximum de points de 
victoire ; pour triomphei\ i! faudra iaire preuve d'une 
bonne dose d'astuce et d'un peu de chance tout au 
long des sept tours de jeu. 




HISTORY OF THE WORLD 



UN SYSTEME ORIGINAL 



Une partie s'etend sur sept epoques (lours de jeu). 
Chacune represente une periode de revolution de I'huma- 
nite. Le jeu commence ei i 3 000 avanr Jesus-Christ et 
se termine avec la Premiere Guerre Mondiale. Sept 
joueur peuvent s' affronter dans la version informatiqite 
d' History of the World [au lieu de six dans le jeu ori- 
ginal). Au debut de chaque lour, chaque joueur tire au 
sort un empire, characterise par un nombre de points de 
puissance et un ordre de ieu a l'inferieur du tour. Par 
exempte. a l'epoque 1 (3 000 a 1 400 avant J.-C.). les 
Babyloniens possedenl qua! re points de puissance et 
jouent en 5 s position. Surtout, une fois que Ion a tire 
sa carte d'empire. on peut soit la donner a un autre 
joueur qui n'a pas encore d'empire, soit la conserver, 
si toutefois un autre joueur ne vous a pas deja assigne 
une carte. 

A chaque epoque, le hasard remet ainsi en cause 
I'ordre du tour precedent . II faut cependant remarquer 
que le lirage au sort des cartes se fait en fonction du 
nombre de points de puissance de chacun. le joueur 
avec lerrrainsde points tira;i\(?i"i premier, le joueur avec 
le plus de points Brant en dernier. Ainsi, un joueur qui 
a recu un empire faible au COWS du tour precedent aura 
I'avantage de piochcr avant Ip= autres par b suite. 

Alapremit'R' ii';xvi'.i,'. Ic^, empires snni vji-jti-uiimiiiit 
egaux en taille et en puissance. Ce qui va faire Li dlfk- 
rence, c'est 1'ordre de jeu. A partir de la deuxieme 
epoque, certaines civilisations posseden! deux fois plus 
d'armees que d'autres, avec une palme pour I'Empire 
romainala Lroisic-nii'-'il'po.qiii.' qui nitidis 25 points (ce 
qui peut representer jusqu'a 25 armees) et joue en 6 1 ' 
position alois que les Celtes commencent le tour avec 
settlement huit points... 



L'ecran principal de jeu est clair et colore. Des fenelres 
d'informatioii ]>euvent etre affichees sur le cote droit. 
Une bane de menu permet de gerer 
tous les parametres du jeu. 



s du jeu est le tirage au sort, 

pour chaque joueur, d'un riouvel empire a chaque toiir. 

On peu* alMS choisir de le garder ou de le donner 

a un adversaire favori... 



Chaque fois que Ton place une unite sur un t 
occupe, le combat est resolu de maniere Ire 

a partir de cj 



Toute la subtilite du jeu reside dans la gesbon des 
cartes d'empires et dans 1'ordre de jeu an sein de chaque 
tour. Car les empires passes continuent a rapporter des 
points tant qu'ils sont encore presents sur la carte. Un 
joueur qui dispose encore de beaucoup de territoires 
cherchera done a obtenir un empire qui joue en pre- 
mier, pour « capitalists - sani risque, abrs qu'un joueur 
qui a tout perdu aura interet a obtenir un empire bes 
fort pour ■< se refaire » en un seul tour. 



CONQUERIR LE MONDE 



Pour marquer des points, il iai it reussir a occuper a 
I'aide de ses armees des territoires. representes par dif- 
ferentes regions du monde. Les points rapportes par 
chaque region dependent de la periode jouee : par 
exemple, 1'Afrique du Nord (quatre territoires) rappor- 
te trois points en debut de partie. mais seulement un 
point a la fin. Le comptage des points se fait immedia- 
ternent a la fin du tour de chaque joueur. 

Occuper un territoire en y placant une armee ou en 

46 







reussissant a vaincre les troupes ennemies est i 
se assez simple, avec des mecanismes prabquement 
similaires a ceux du Risk. Pour se deployer. le joueur 
part de la capitale de son empire et place ses unites sur 
des zones adjacentes, jusqu'a ce qu'il n'ait plus de points 
de puissance- Comme on I'a dit. certaines regions rap- 
portent plus de points que d'autres. De plus, une capi- 



Jeu en version franchise integrate ed: 
Aisyd Multimedia el Avaion Hill. Necessite un 
486DX4/100 (Pentium 100 conseille) avec 
16 Mo de RAM, CD 4x. Fonctionne sous Win 
95 et Win 3.11 




donne un bonus de 1 
ou 2 points. Enfin, brsqu'un joueur controle plusieurs 
territoires dune meme region, il pent doubler. voire tri- 
pier les points obtenus. Cela implique done un bon 
nombre de reflexions ]Dossibles. n faul en permanence 
airveiller ses propria pussciiions. rnnis aussi celles des 
autres bueurs et savoir parfois sacrifier un point pour 
enrayer le score d'un autre. 

En dehors du depbiement de ses troupes, on peut 
utiliser ses points de puissance pour renforcer ses posi- 
tions. Pour ce laire. il est possible de consbtiire des forts 
ou des forteresses sur des terriloires que 1'on occupe. 
Cela renforce ies troupes presentes et. en cas d'inva- 
son. I'adversaire devra alors depenser plus de points de 
puissance (en attaquant plusieurs fois) pour prendre le 
controle dun territoire. 



:artes d'evenements 



Autre aspect tres plaisant, chaque participant dis- 
I pose d'un certain nombre de cartes d'evenements, 
qu'il peut utiliser soit juste avant son tour, soil pen- 
dant. Tout joueur peut utiliser jusqu'a deux evene- 
I merits a chaque fois. Ces cartes represented des 
I feffinements historiques importants, des catastrophes 
I naturelles ou des avantages tnililaires, Les joueurs 
I peuvent ainsi faire apparaitre des empires mineurs. 
I provoquer des revokes dicv k : s odversaires, detrui- 
I re une capitale a coup de tremblemenl de terre, lan- 
der une guerre sainte pour etre plus fort au combat, 

Certaines actions nc; peuvenl elre jouees qua une 
epoque precise, il faut done faire attention de les 
er au bon moment. La carte Croisade, par 
exemple. ne pent cue utilisce que de la 5 a a la 7 e 
ue. L' utilisation de ces cartes donne un interet 
supplementaire au jeu, en renforcant les aleas de la 
3 et en permettant a un joueur qui n'a pas for- 
[cfement eu beaucoup de chance dans le choix de 
i empire de retourner parfo: 



joueur le mieux classe se retrouve ainsi sou vent la 
cible de multiples catastrophes, pour le plus grand 
bonheur de ses poursuivants ! 



ADAPTATION REUSSIE 



L'interface d'History of the World est simple, clai- 
re et agreable a utiliser. L'ensemble du jeu se pilots a 
I aide de b souris et ne necessite qu un tres court appren- 
tissage. Comme toujours chez Alsyd, le manuel est com- 
plet et bten traduil, comme le jeu d'ailleurs. Les possi- 
bilites multijoueui"* ~~>rit par coiiin: plutol limitees. Seul 
le jeu [jar e-mail est pris en compte. Autrement, il est 
possible de s'aff ranter a plusieurs sur un meme ordi- 
nateur, en chaise Iol:it.,:-in1i : '. Cede solution pemiettra 
facilement aux ■ accros • d'History of the World d'orga- 
niser des parties a deux ou trois. a defaut de pouvoir 
jouer - en vrai ■ a cinq ou six avec le jeu de plateau... 
Ceci dit, rien ne remplace Line bonne partie entre 
<■ humains « autour d'une table. Les coups fourres et les 
alliances sont abrs monnaie courante. mais ce n est pas 
notre propos ! 

II faut egalement souligner le Ires bon niveau de lintel- 
ligence arn'ficieLe. qui est capable de surprendre meme 
des veterans dujeu — comme la redaction deCyberS- 
tratege I — avec des routines ingenieuses. Les joueurs 
representes par I'ordinateur paiviennent a se coaliser 
regulierement contre les joueurs humains qui dominenl 
tout en se combattant entre eux. C'est fort ! 

Po'.ii ir.r. .-.-!■! r r '.;■;! in '-■'. 

et qui n'apparaissait pns avec la version americaine ; 
bisque Ton utilise certaines cartes d'evenement modi- 
fiant les combats, les fenelres de combat et de conseiller 
se superposent d.jni -i-ti.: in v. ,L = -ni'wioiVi pail iculie res et 
le jeu se bloque... Ri.' i iw.' ifii ii? m ■ ? n r prisaupresd'Alsyd, 
la version francaise est la 1,02, par rapport a la version 
americaine 1.0. et cette demiere version comporte 
quelques ameliorations mais aussi quelques plantages 
en boucle ! Pour eviter ca, il faut toujours fermer la 
fenetre des combats avant celle du conseiller. Par secu- 
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eiller apparail el donne des indications 
appliquer les resullats. 



temps que la fenetie do combat | resultat. le jeu 
est bloque. il faut redemarrer... Le moyen 
le plus simple d'eviler de genre de desagremenls 
est de desactiver le conseiller avant la partie ! 



fit ' 





rite, le plus simple est de desactiver 1'option du conseiller 
en debut de partie. Nous avons egalement remarque 
d'autres plantages plus ,-ifeioires mais plus rare?, pro- 
venant apparemmenl df conilit civec Windows 95. 

History of the World est une exceilente adaptation du 
jeu du meme nom. Tres agreable a jouer, en raison notam- 
ment de la courte duree des parties et de 1'originalite du 
theme, il donnera envie de decouvrir ce fabuleux jeu de 
societe a ceux qui ne le connaissent pas, et (era patientef 
fcb Ikibin.i.^ ."lnv di'iis VM'il'.s ::ndiablees I O 




. M.'J JJ! precedent numero de CyberStratege, nous 
) avons etudie I'infanterie et son utilisation pour Un pont trop 
loin, le splendide ]eu d'histoire en temps reel de Microsoft. 
Apres la « biffe •, void le moment de passer airx « lourds », avec 
les blindes et I'artillerie ! 

Par Eric TENG 



1)1! UXIEME I'll! TIE. 

• Dans Ig domains ;s'.~ tehiojles e! des appuis. 
Close Combat 2 introduit la encore un certain 
nombre de nouwiwirt. parm; !esqudles on trou- 
ve evidemment les ■.mite^- luiiariuiques, Apparais- 
sent ainsi les Churchill, canon AC de 17 livres 
(17 pdr) on Cromwell, qui renrei-ont avec plus ou 
mains de reussite de faire face aux blindes alle- 
mands. Ces dernicrs n ont que pen evolue (appa- 
rition du KcenK;stK(er. ■l.-.iijdtii^'r. StuG 42) maisun 
lifting de silhouette teur a ete applique. Lifting dont 
beneficieni egalement les unites americaines. Les 
viiains pebts chars jaunes et verts sortt oublies, Us 
sont maintenant pares de somprueuses livrees 
camouflees ou vert olive ! Les chars lance-flammes 
font egalement leur apparition, ce sont certaine- 
ment les engins I-"- plu* >'iti limits du jeu... 

L' option ■ ramper « est disponible pour les unites 
motorisees. Hie fait avancer doucement un vehicu- 
le mais son efficacite nest toutefois pas evidente (elle 
donne a vorre adv.-:-] we > ■ te.m]-is de vous aligner...]. 

Quel que soit k type dc i'Lii'iiw iourde — char ou 
piece d'artillerie — . le point commun de ces amies 
est la presence dun canon : mobile sur un char ou 
un canon autopropulse . ou sur affut fixe pour les 
pieces d'artillerie. Ainsi. des caracierisrjques com- 
munes son! partagees en fonction de larme equi- 
panl vos unites. Par exemple, le Panzerkampfwa- 
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gen HIM, le Puma et le PaK 38 ont exactement les 
memes caracterisliques de tir. ce qui n'est pourlant 
pas parfaitement exact : en effet, dans la realite. le 
tir des canons antichars est plus rapide grace a la 
place importante dont dispose I'equipage (plus nom- 
breux par ailleurs| du fait de « I'ouverture « du poste 
de tir. Cette difference est prist 5 en compte dans 
Steel Panthers ou Advanced Squad Leader (sur 
carte) : pour un rneriie canon, les pieces d'artillerie 
ont une cadence de tir plus elevee que les chars, ce 
qui n'est pas le cas pour CC2, car le programme 
deflnit la cadence de tir en fonction du canon et non 
deb piece dartilleneou iln ivJiicuk.'. Cette omission 
desavantage les piec-.'s d'urtillerit 1 lace aux chars. 



LE MECANISME 

DU nn 



Un tir se decom]iose en rrois. phases : 

1. le chargemeni de la piece i 

2. le tir et la trajectoire du projectile ; 
3 le resultat sur la able- 

Le chargement de la piece est simule de la irteme 
!,icnr, que poi.i ks ,=i-;nc:s individuelles. La- difference 
sensible vient dli fait que pour tirer correctement. une 
piece doit avoir son iVppogi: :m.i LOinplet. Ainsi. un equi- 
page anraindii affect..: scjieiist.'ii ji.i.l ! eflicacite delarme 
Iourde. Deplus. la [x-rlc. d'un IwumwseraplusfaciJea 
supporter pour un eouipage de Give hommes que- pour 
un equipage de deux. Le temps de chargement stan- 
dard peut varier de 1 seconds pour les plus -petits calibres 
a 40 secondes pour le ■ petard « du Churchill AVRE. 
Ce temps est d'environ S secondes pour les KUTonsanti- 
cr.arsde 75 mm de tonics national ires, memes'tlpeut . 
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Un joueur prudent 

bien verifier les lig 
(louche ■■ Alt ■•) 
tors de la mise en 



expose en premiere ligne 

a ete immediatement mis 

hors de combat ! 

" Too bod. John ■■ 



La ami non s tout cl 'M'ord les perf: 




cependant exisfcr '.r.v'eiiics dilfijiwnces pour un meme 
calibre. Par exempt". pamii les anions de 75 mm. le 
phis rapide est le canon d'infanterie allemand avec 
fa scarries de temps de chargement. Une fois Id chambre 
chargee, le tir sVI'It'cSue en une Iraction de seconde. 
sauf ennui mecantque. A noter que la h'abilite de ces 
armes est moins bonne que celle des amies tegeres. 
Une fois. le coup parti, il s'agii de savoirsilaciblecst 

attelnte ou pas. Precisons que les canons presenienl 

line portee minimale. qui esl genera lenient de 10 m. 

Aucun tir n est possible en-dessous de cette distance. 

au corps a corps par exemple. 

La trajectoire suivie est aeremihee bien evidemment 

par rapport a la cible affectee. La trajectoire sera d'aUanr. 

plus precise que. lobj.-nif sera pveaiablement effrcace- 
:e tltre. il conviendra de s'assurer que 



l HEAT a charge creust' ulusei: eoiitre 
j-jb- bliiid.es uu Its I'.irtifioations 

- les munitions fumigenes et les speciales (lance- 
flammes). 



IX lift ANTIC TIAlt 



Consultons le tableau des canons. Le calcul de 
base pour un tir anlichar donne une chance de 50 % 
de detruire un blindage correspond ant exactement 
a la puissance du canon a cette portee. Par estemple, 
ie 6 pdr britanniquL' a une puissance de penetration 
de 120 mm d'acier a 1 00 m avec une munition AP, 
il aura done 50 % de chance de perforer ce type de 
blindage a cette distance. Les 100 % de chance sont 
atteints pour un blind. we equivalent a 60 % de cet- 




te valeur. alors que le % est attetnt pour 25 % ou 
plus. Ainsi, notre canon de 6 pdr britannlque delrui- 
ra a coup sur (sil totiche sa cible) un blindage de 
120 x 0,6 = 72 mm (comme un Marder Dl avec 
53 mm de blindage frontal), alors qu'il n'aura aucu- 
ne chance contre 150 mm de blindage (Jagdtiger 
par exemple avec 194 mm de blindage frontal}. 

Je me permettra: ici de lairc un petit rappel de 
physique ; le pouvoir de penetration est propor- 
tionnel a 1'energie cinetique du projectile. L'energie 
cinetique est elle-meme proportionnejle a deux 
i .. : .::i iables, qui sont la masse et le carre de la Vitesse. 
Ainsi, plus le calibre et la Vitesse du projectile seront 
eieves. meilleur sera son pouvoir de [jertetration. Si 
le calibre est facilement identifiable sur chaque arme 
(quoique les Anglais.. t'jUiours onqinau;-;. dassent les 
armes par le poids du projectile : 6 ou 17 litres), la 
esse est elle fonction de la longueur du canon. 
us il est long, plus rapide sera I'obus (en effet, 
clion propulsive de la poudre agira plus long- 
nps). La longueur de chaque canon est exprimee 
, multiple du calibre. Par exemple, le canon de 
I mm allemand se decline en deux types ; le 88L56 
i equipe le Tigre. el le 88L7 1 qui equipe le Tigre 
yal. le Jagdtiger et le canon antiaerien (HaK). Evi- 
mment. le L71 (6.25 m de longueur... il ne tient 
.s dans votre salon !) sera plus efficace que le L56 
i modeste 4.90 m a comparer tout de meme au 
^5L40, soit 3 m, du Sherman). 

r lennemi avant que vous ne soye; a sa por- 

ast la linteret majeur de propulser les pro- 

avec une importante Vitesse initiale (et done 

■ un long canon). En effet. cette earacferis- 

andit le canon de 88 allemand celebre, car il 

it mettre au tapis les chars adverses avant 

pieme que ceux-ci puissent riposter. Rommel en lit 

brand usage dans le desert avec un succes certain. 

[ Seules quelques amies sont dotees de munition 

HEAT (voir Cyber n" 4) : il s'agit des pieces alle- 

piandes de 75 mm et 105 mm courtes ainsi que la 

biece courte americaine de 105 mm Elles equipem 

feespectivement le canon d'infanterie de 75, le StuG 

H2 et le Sherman 105. Cette caracteristique est inte- 

fessante car elle donne a ces armes une capacite 
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Un Panther en position d'attenle ajiislc les chars 
is des qu'ils pointent leur nez. 



le " marqiie'.ii" ■■ atmhie n vol rt' cinle esl iiit'ii di: coulear 

rouge. Dai is le Las e"un ie;x j :a<_"ie approximatif. reliu- 
ci est de couleur marron. La precision des canons est 

equivaieT.ie a celle des antvs i ndi '-id i "'lies d'inlanterie. 
elle est quafsm^n: idenhque poi:r tomes les pieces de 
toutes les naiionalites. Pas de favoritisrne done sur ce 
point cela tient aux cotirtes poriees d'engagement de 
Close Combat, oil il est rare de titer a plus de 200 m. 
Utie Fois la cible touch tw. rorditialeur compare la 
puissance de ri? ruination ces muni-ions et ;e bli'idage 
de la cible ou la protection de 1'infanterie. La puissan- 
ce du tir est propiJiikniTii-'lk'a la p.rtee Rapi.^'lorisqu il 
existe cinq types cv mi initions (voir Cyber n" 4) : 

- AP : une munition pleine utilisee contre les chars 

- HE : une munition explosive utilisee centre 
1'infanterie 





parfictilier contre des soldats retrancher 



emple. 



de 75 HE e 



antichar inesperee. compte tenu de la faible lon- 
gueur du fut de leur canon (donnant ainsi une faible 
Vitesse initiale au projectile et done peu de puissan- 
ce de penetration]. Ces armes ne sont d'ailleurs pas 
dotees de munitions AP, Quelle que soit la portee, 
et bien que la precision du tir soil" moins bonne que 
pour les munitions dassiques. la munition alleman- 
de HEAT perfore 96 mm d'acier, ce qui est 1 equi- 
valent d'un Sherman. Pour le plus gros calibre de 
105 mm, cette puissance esi portee a 124 mm. Les 
dotalions en munitions de ce type sont cependant 
faibles : cinq pour la piece d'artillerie et trois pour 
les chars... A utilise* avec parcimorrie I 

II faut noter egalement qu'il est possible de detrui- 
re un blinde par coup direct de. munition HE. Cet- 
te munition est cependanl beaucoup moins effica- 
ce (sauf le " petard ■» du Churchill AVRE qui demo- 
iit tout, voir tableau!. 



LE Tilt 
ANTIPERSONNEL 



Centre I'inlanterie. I'obus HE est utilise. II faut 
noter que I'ordinafeir sekaiiofine automatiquement 
le type de munition a utiHser en fonclion de la cible. 
Cette munition, en plusd'unpouvoir penetrant evo- 
qu& ekiessus. est dotee d'un volume de souffle sphe- 
rique autour du lieu de I' explosion et dans lequel 
s'eparpille une serie de projectiles. Ces projectiles 
sont destines a meltre hors de combat 1'infanterie 
et les vehicules non bljndes. Pour chaque munition 
HE,lediametrede celte zone est different ainsi que 
I'effel des: projectiles loouvoir de penetration). 

Plus cette zone sera grande et plus les projectiles 
seront puissants, plus efficace sei 



rayon de S m des piojedilcs variables de perforer 
10. mm d'equivaleni ,icis.*- ■■.me Iwie par exemple). 
(.a munition la plus efficace S ce titre est la encore 
le o petard » du Churchill AVRE qui envois a 40 m 
de portee des eclats capabies de perforer 15 cm 
d'acier sur une surfaceile 15 m ! 

t>-te !:aracT,?ris;ique est a mon avis nettemenc 
surestimee et irrealiste : elle perrhet au AVRE 
■ d'ouvrir » n'importe quel char a sa portee grace 
aux -eclats, et non en tir direct. 
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Maintenant que nous avons decorrjque te fonctton- '--■ 
nement du tir. examinons I'artillerte (voir tableau 2). D 
en existe plusieurs sortes mais une seule est reelkment 
representee dans le jeu. 

L'artilierie legere utilisee comme arme de soufen est 
principalement constitute par les mortiers. que nous 
avons evoques dans ['article precedent et sur lesquels 
nous ne reviendronl pas. L'absence de canons sans 
recul ne doit pas surprendre : les Allemands n'utilisent 
presque plus a cette date leurs sans-recui de 75 ou de 
105 et les unites parachutistes americaines n'en sont 
pas encore dotees 

L'artilierie est done principalement representee dans 
le jeu par les armes susceptibles d'etre utilisees a ties 
courte portee (< 300 m| : les canons antiehars, les 
canons d'appui d'infanterie et les canons antjaeriens. 
Parnii ces deux demieres categories, seuls les canons 
alieiiiands de 75 el de 88 sont disponibles. et on verra 
plus bin pourquoi. Les obusiers et lance-raqueftes (Nebef- 
werfer chez les Allemands) sont absents car inutilisables 
aux faibles portees du jeu. A ce titre. 1'un des defauts 
majeursdeC/oseComba(2est l'absence de tout sou- 
tien d'artillerie indirecte (bombardements prealables et 
Hta dWges par observateurs). Mgme a une echelle de 
jeu aussi tactique, le manque de soutien de quelques 
p-k?<.-es < lOrs-carte de 105, de batteries de mortiers burds. 
etc., est irrealiste. 

Les canons antiehars represented done la majorite 
cfe pieces du jeu. On rJenombre pour chaque nattona- 
lite le canon de base (calibre moyen) qui est le 6 pdr 
(57 mm) et le Ml (57 mm) respectivement pour les 
Anglais et les Americains. et le PaK 38 de cafibre 50 mm 
pour les Allemands. Les calibres plus forts son! le 17 pdr 
anglais (76 mm) et le M5 (76 mm) americain. Les AHe- 
inands sont mieux servis avec le 75 mm et le fameux 
88 mm. En revanche, a cette periode de la guerre, seuls 
les Allemands detent encore leurs compagnie d'infan- 
terie decajioasd'accompagnement (obuaersoe 7Ijou 
de 105). Ces armes n etaient pas ties efficaces. mais 
eiles sont toujours bienvenues centre I'infanterie el les 
blindes adverses grace aux munitioi is HE et HEAT dont 
elles sont equipees. 

Les Allemands son! egalemeni las seuls a. benefiejer 
d'un canon anCaerien. en I'ocaurence le ceiebre * Acht- 
Acht ■> employe en fir au sol. La puissance de la muni- 
tion de 88 mm est un atout majeur. Dans le jeu. seul 
ce canon dispose d'une monlure permettant un tir sur 
360". Les Allies, qui eux aussi etaient equipes de canons 
AA de calibre, equivalent ne les ont utilises qua titre 
exceptiotuiel cotiire li> bib kIk's (dans les Ardennes par 
exemple). cela explique leur absence dans le jeu. 

Toutes ces pieces sont dories de muriifioCiS antiper- 
sonnel et sont done utili sables- corstiv I'inlanterie. EUes 
son! en revanche totalempr.i ri nrvobiios, II esl impos- 
sible de les transporter a i aide des vehicules de trans- 
jxirt ]X)U!tiiit exiiidi ns L't'.-lielle du leuest tropr^clur' 
te pour envisager ce type d action, cefene handicape 
done pas du tout le realisme du jeu. "y ■">-:- ■ 

Les. canons sont gene!;ili-:i:\"-:-: a ; res dun bouclier 

[■jioi-'.'.eur Ci.'irir'L' k:s ..-in :"K:S l>;.;;'.'ies : attention loutefois ; 
car requipttLje <:•=• >-(.'leliw.n'icT' i i vulnerable face aus; tirs 
d'armes legeres bors du secteur de protection frontal, 
et surlouiaux tirs de mortisr. Eri i-fiel. t.e dernier est ' 
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LE PATCH POUR 
CLOSE COMBAT 2 

I j' CD-Rom de ce numero inclui le dernier patch dis- 
ponibk pour Close Combat 2. Ce patch amene les 
s meliorations suivantes : 

i est mainlfrvin: ! mpi->s>;i--! f ? A-- deduire les posi- 
tions de l'ennemi dans le tableau de mise en place. 
Cela etait possible en (lep:,ieanl l,i souns sur les posi- 
tions ennemies avec la touche « Alt " enfoncee. 

- les hi Hum;- tics :;-:>> ch;ii"= ■~irri'. .its ne dispartiisseru 
plus el continuent a brQIer ; 

-les chars sent pin- L;iii:-s j ..undiiru le long des routes 
et exposenl moins feurs cotes pendant leur mouvement ; 

- les canons aruichai s place? dans les batiments & 
plusieurs niveau* sunt maintenanl places au rez-de- 
chatissee (avant. ils etaienl places au dernier eiage...) : 

- les chars peuvent maintenanl rouler sur le pont 
d'Amhem ; 

- les mortiers diriges par lordinateur sont moins effi- 
caces, car ils visent maintenant des zones phjtot que les 
individus. 

On uisitera egaierr-oni ios site.; internet sutvants : 

- www.pim.nl/mg/pega2b.htm : un site Ires bien 
riv-hse traitant de I'histoire de cette bataille ; 

- cc2.gamestats.com ; indispensable pour char- 
ger les patch et visiKlistr les dernieres infos sur voire 
jeu favori. O 



dote d'une caparite de tir indirect (Br en cloche) et done 

peutatreindre votre artiileue =ansL'Uv iih|iiiele(carhors 
de portee ou de visibilite). 

Partant de ca. on peut appliquer un certain nombre 
de regies pour une meillei irp udiisiitiij: i de ces armes : 

1. LaitiUerie devra toujours e 
flee ou beneficier d'u 
ker, etc.) car une fois reperee. et du fait de sa position 
fixe dans le jeu, sa duree de vie est ties limitee. 

2. Inutile del' expeser aux tirs d'annes legeres. irik'Ltx 
vaut detruire I eniienii a distance, lorsqu'il ne peut pas 
vous atteindre. Si lechelle de CJose Combat ne per- 
met pas de mettre vos canons antichars hors de portee 
des tirs des canons adverses. essayez tout de rneme de 
ii-s metae a I'abri des tirs de fusil (a une distance sitpe- 
rieure a 200 m), si possible en extremiie d un glacis 
degageant un grand champ de tir. 

3. On la vu. 1'esperance de vie dun canon une lois 
qu il Est repere est tres eourte sil nVist pas nroxepe. Ii 
faui done rester cache !e phis longtemps possible; et 
engager les cibies a coup sur et si possible en derruisant 
d'abord celles qui peuvent s'echapper le plus raptde- 
mi?nt (la tin Jucunvoi pare-'inple...). Vousnepouvez 
deplacer vos pieces, une fois repere. votre canon sera 
soigneusement evite par l'ennemi (a morns qu'il soit sur 




un passage oblige). Pim 1 ; bien soin de verif 
I' option * Alt ■> letendue de votre champ de tir. une 
erreur de placement Irop en arriere d'une haie par 
■jxernpk;: pei.il se reveler cntnsn-ciphkjue. 

4. Si les performances de votre canon ne permettent 
pas a priori de detnire un char adverse de face, posi- 
ttonnez-le de facon a tirer cts ables de cote (canon poin- 
te perpendiculairement a 1 axe de progression adverse). 
voire de I 'arriere. 

5. N'hesitez pas a engager 1'infanierie adverse, les 
obus HE sont aussi redoutables. 



Trap tard, apres avoir elimine deux adversaires, 

le Panther est detniit a son tour. La decision de repli 

aurait du etre prise plus tot. CC2 n'autorisant pas 



Ci-dessous. a gauche. 

Le premier choc a detniit la moibe des effectils de part 
et d'autre. L'Americain poursuit son offensive, 
TAllemand I 'attend sur des positions regroupees. 



mm 



Cktessouy ii .Jrorr-:-. 
fait pas attendre. La position d'attente 
!, I' imprudent est vile repere et detniit. 



Nous avons vu les pieces immobiles. voyons main- 
tenant les vehicules ILs se partagent en quatre calego- 
ries ■■ les vehicules blindes moyeas et lourds. les vehi- 
cules legers de reconnaissance, les vehicules semi-che- 
nilles el enfin les veliiCLiles dp rr,:ins|>ort non blindes. 

Chaque categorie se cIistiiiLjue par un armement 
et un blindage particuliers. En principe. la demiere 
categorie est faite pour transporter I'infanterie ou 
l'artillerie ; dans le jeu cependant. cette derniere 
caracterisllque nest pas disponible, ce qui reduit 
I'interet de ce genre de vehicule. Les halftracks en 



Le rEsulta! n 

revanche sont utiles, cornnio .iul :)iniirailleusG car ils 
Lnvulnerabks aux tirs d'armes legeres. 

9 Les blindes 

Les chars se caracterisent par un blindage en acier 
d'epaisseur variable, resislanl aux obus perforanls et 
aux tirs d'armes legeres. lis sont armes d'un canon 
capable de percer 1-- hliixlaoe.s ithvrses. Ces vehicules 
doivent egalement etre rapides pour loumer les posi- 
tions ennemies et tirer las blindes de cote, la oii ils sont 
moias protegees. Ils sont invulnerables face a, I'infante- 
rie sans arme antichar et face aux mitrailleuses. 

Face a la menace des canons AC. iin blinde dolt se 
presenter toujours face au danger. Sous cet arxjle. le 





Au final, les Allemands restent seuls a posseder 
un char valid? a la fin des premieres minutes 
de combat : ils peuvent maintenant tranquillement 
eliminer toiite I'infanterie adverse et atteindre 
I'lntegralite des objectifs geographiqiies... la partie 

blindage plus qvjisci mien., profile resisteva mieux aux 
impacLs. Une subtiiite du jeti est d introduire Lin coeffi- 
cient de protection meifleur quand un char est louche 
■ir-biah. En o-No:. I incha-iison v.ippK'iiutiiairedueaux 
angles de la caisse conlerc pour certains mco.H.-s rels 
gut ies Sherman par c-xemplei une pro: ec lion supple- 
mentaire. et cu biei i que k; flanc soil expose. 

Gros defam du it.u. i impossibilite de faire marche 
arriere est un handicap certain. Ainsi, la retraite vous 
I era inerrable ice u: i:\poser la trie re di; vebkiule er 



signifiera en general voire destruction. En particu- 
lier, les canons automoteurs et chasseurs de chars 
re sont pas equipes de tourelle. et il leur est impos- 
sible de tirer aulre part que dans un angle face a 
1'avant du vehicule. Avec ce genre de vehicule. la 
retraite signifie nor. settlement exposer votre blin- 
dage arriere moins performanl, mais egalement 
1'Lmpossibilite de ripostei aux irs adverses... Mieux 
vairt encore vendre cherement sa peau sur place ! 

La mobilite est un atout maieur pour les vehicules. 
En comparaison avec les pieces d'artillerie. les chars 
peuvenl tirer el s'esquiver forsque le danger se fait plus 
pressant. Les chances de survie sont done bien meilieures 
si Ton ajoute la mobili!6 au blindage. 

Dansle ieu. la mobilises! n-esuree par trois facteurs 
qui sont la Vitesse J ' acceleration ices deux etant liees a 
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la puissance at: moteur) et ci.ii:i h pression qu'exerce 
leurs chenilles oti leurs roues sur !(■■ sol. Cetle demiere 
LdjcicL'iisiiiJi.iL' t-'st licvau [> i:l" dtr-Xriiaile et eu narribre 
de roues on u i.i larqeur de* chc-r.ilies Plus le vehicule 
seralegeret rapide. nioiiisilsuia ;ad!'.. a toucher. II aura 
egalemeni moins da chance do sembourber. 

Les chars allies peuvent etre equipes de gyrostabili- 
sateurs. Cet pq-.iiriiinwnt Ie'.u Jo; j .<_■ u: i avantage en cas 
de tir en mouvement. La gyrosiahilisatcur rend la pla- 
ie-formede lir pliis.siabbtil jvi-ivl ..iinsiitn tir plus pre- 
cis. Une lactic le pc>i ir les chars equipes de stabiiisaie- ii 
pourra etre de foncer sur 1'amere de leur cible ! 

Ancter que les moiiwemenlsd.es chars sont decom- 
poses en un nombre limite d' orient a lions, ce qui don- 
ne un aspect hache au deplacement des vehicules le 
bng des routes legeremenl inclinees. La rrdse en place 
des jolies cartes n'a pas ete suMe d'un changement dans 
le traitement des trajectoires. 

Face a I'infanterie. le char n'a pas de soucis a ce fai- 
re. sauf si celle-ri est armee de projectiles a charge creu- 
se tels que Panzerfaust. Panzerscltreck, FIAT, Gam- 
mon bomb ou encore bazooka (quoique pour ce der- 
nier cas...]. Sans ces a miii.s. hnkiriserk' n'a quune settle 
issue : se cachet ei bisser i-cisser ou contoumer les chars 
pour sattaquer a rinlaiiierii: a J wise tcesi le Caspar 
exempledes parachutist hs arnt'iic.ji-.s amies settlement 
de deux bazookas dans Nimegue face a un Kcenigsti- 
geretun Jagdpanther...j. Le combat lapproche est sans 
issue. I'attaque du char a la grenade ne donnera rien. 
La encore, e'est un reproche que Ton petit faire au jeu : 
b destruction d'un blinde au corps a corps par I'infan- 
terie est impossible olors qut; dans ASL ou Steel Pan- 
thers, tout comme dans b realite. cela est possible. En 
ville. on pourr.;;i par c.xeinpk 1 imaginer des assauts sur 
un char passant a proximite de b maison dans laquel- 
le votre troupe sest abritee. Dommage ! 

Le seul salut est done le camouflage, les chars ont en 
eflet une faible visibility et s'ils ne. sont pas accompa- 
gnes. iis ne vous repereronl que difficilement 

A I'invarse. le char ne prendra pas de precautions 
paiticilic-res contre linfanterie desanuee ; cela releve 
du tir aux pigeons... Attention toutefois, car certains 
vehicules ne disposent pas de blindage en partie supe- 
rieure (la boite est ouverte en haul) et se reuelent done 
vulnerable^ aux niiaqucs d'ii;fdii;(.:ri(.: ; il sagil des half- 
tracks. MIOet Achilles. Tenezce.s vehicules a distance 
res]»ctable de 1'infanterie. 

Si rinfanlerie est equipee de lance-roquettes, b plus 
graudc: mefknee m\ a ajn^iiiler pour les chars am^ri- 
cains ou anglais, car les lance- coquettes allemands sont 
ires efficaces. La setiie issue est de se metlre liors de 
porteeetde ucLtra.ise: I'li-Janu-'rir: ennemie depuis voire 
position [-'is ies:anl a distance ■ i l i en reoubntaubesoin. 
Les porlees maximales de ces amies sont. par otdre 
croissant, de 60 m pour le PIAT. 80 in pour le bazoo- 
ka. 100 m pour le Panzerfaust et 1 25 m pour le Pan- 
zerschreck. Une fois encore, le pouvoir de perforation 
des lance-roquettes allemands est deux fois superieur a 
leurs equivalents cdlies, ils sont oipables de detruire a 
coup sur n'importe quel blinde allie, attention done... 
Quelques regies elemer,;a!rt"s \;,r.e. a 1'intantene ■ se 
renseigner sur rarmement AC des unites adverses. a laide 
6?s [ciUi_'tiLK d'. 1 CXivrStmliMt.' ir A ]iar example ! Pour 
lesblindes aiiiiLs. il iaui luii jtv/iuiiiuj lot is iesgroupes 
iilnirjiiieni.'. except" lf : .s n-ii:i7iillei;s>= les tireurs d elite et 
les ( irniviawilec : con; alien kinds, on evitera lesFzat. 
bazookas el paras britanniques ou ;xilonais. malsseule- 
ment rxitirdKwhicuiespeuaintweiirieinentblindes. 
I .e.sdiyr.s lourds allemands sont quasi inujlnerables face 
Sees amies. Pour les auttts. i.v^ i.ki pioijliinieparticulier 
mais stryeiBez toute de rrteroevosarrieres-. 



DUELS DE CILtltS 



La tactique a trmpbi/er conrrt: it's pieces d'artille- 
rie antichar ou les chars dependra de lap.uissanee 
de feu de votre canon. 

Si votre adversairc dispose di.int: uieilleure chance 




oil dune chance egaiede vousiiielae au tapis que vous 
n avez de lui faire subir le meme sort (c'est generale- 
merrt le cas des blindes allies face aux Ailemands). deux 
solutions peLivent etre envisagees : 

1. Vouseiei lariynwn! ~ : ipeneurs en nombre et vos 
renforls sont importants ; dans ce cas, vous pouvez wus 
permettre de lattaquer en pendant un on deux blindes. 
Attaqnez alors simullanciMons sur plusieui's trontsetten- 
tezde le detruire par laniere on ;c: tote... Attenlian. car 
Lfiii suppose une certaine adresse dans la manipuld'Joi i 
de la souris. De plus, wire iiuVersaisv doit etre isoie el 
sans appui antichar complementaire. Sans line recon- 

i risquez de vans rerrouver sans 
inute ! Cette solution a le meri- 

te d erne rapid*.' el d avoir uncertain panache. Bleper- 

mel egalemeiit depater ses amis I 

2. Vos ress'.Acces son! limitees : laites alors le tour 
de la posilii.ii: adverse el tente? de dermine. voire dble 
par i'arriere ou le cole. Pour cela. il vous faut repe-er 
i'9-£i]iJi:io: it soiqneusemer.: les abends de votre rilile. 
s assurer que voire itineraire esi a convei; et de^se de 
tousmoyensair.iLiidrs. et enfin erre rapide pour empe- 
cher voire cible de se rctoumer face a votre atiaque. 
On pourra a ce time fixer i attention de celle-ci en lui 
donnant un objectif de tir en pature (diversion). 

Si vous etes ]ilus forts (ce qui est le cas general des 
Tiger et Jagdpanther). vous pouvez engager tranuuiile- 
menl votre ennemi a un centre un, en prenant soin de 
raster de face. Attention, tous ies chars moyens autres 
que les Paul I im [jeuvent etre i:is;:.i tapis par unadver- 
sdirede bur- taille s,:n.s gios-e dilficuJte. 

Aing. feds regies d "■'' roi :r li silisaii -i i do- b!ii idiis seront 
Ies suivantes ; 

1. De la meme faconque pour !'infanterie, necom- 
manaa> iamais ie jeu ai premiere ligue. vous vous expo 
seriez direclerr.en; ■-■'ides Ies premieres sccondus a des 
tire de lance- roque'.les ou d'artiilerie antichar meurtriers 
Prenez le soin de vous camoufler. 

2. Accompaiji ie/ luiiiours vos blindes par de linforv 
terie. elle repc :, re nv:: plus ladle.'T^Ml lesadversaiies Si 
possible la faire preceder vos chars. 

3. Ne jamais engager d'adversaire au-dessus de ses 
capadtes. faire ie Sour el [engager de cote on de I'arrie- 
re si necessaire. On n hesitera pas a faire un detour 
importanl pour evitet de se faire reperer et pour latta- 
quer par surprise. ivi jirij u-.ijD'j. il est bon de conserver 
ses chars groupes, plutot que de Ies eparpilfer sur la car- 
te en les isolat it aii isi k'i i ins des ai itres. Vous le.s privez 



ainsi du support mutuel qu'ils pourraient se procurer, 
et aussi de la superiorite numerique ponctuelle que vous 
pourriez obtenir pour ecraser localement un point de 
" , La theorie du bindme s'applique 
egalement aux blindes... 

4. Conserve? vos blir.des uontre Ies blindes advevses, 
il est idiot de Ies perdre premafurement contre 1 infar^ 
terie. Un camp sans blinds est nettement desavantag£ 
(cas des parachutistes allies), 

5. II est beaucoup plus facile de detruire un enne- 
mi brsqu'il vient a vous que d'aller le chercher. Done 

; second article, 
ir donne le goiit pour ce jeu qui n 'a actuelleri- 
d'egal sur le marche. Close Combat 2 est le 
lactique en temps reel qui traduit avec un parfa 

me rambiaiice d un combat, 
paiticipiez ' l_e realisme de Ck 



Proposition de deployment initial cote amencain 
(pour le meme scenario que Ies Images precedentesj. 
L' ensemble des moyens antithars est regroupe 
en seconde ttgne derriere une hale avec un 
degagement, Ies chars sont disposes par binomes, 
au centre, I'infanlerie est prete a rtartir a la conquete 
du village sitot que Ies moyens lourds adverses 
seronl elimines. 



re ameliorc par rapport a la premiere teision. bier qu'il 
reste. nous lawns vu. queiques poin;-. a. detail a amfr 
liorer (a ce praxis, k doublaqe des voL\ de la version 
francaise est tres decevant : procure?, vous plutot la ver- 
sion anglaise originale !). 

Les conseils tacrjques qui vous ont ete donnes dans 
ces deux articles v.>r.\ vd-'i-ii.iireeieiii yeneiiques. Nous 
n'avons piis voulu liaiter ce prtiiduil ramme une suite 
de missions avec ses astuces propres . mais comme un 
vrai exercice tactique. Close Combat 2 merite mieux 
que cela, c'est un jeu d'une rare richesse et fl faudrait 
un livre enlier pons i'.n devoiier Toures les astuces. 

Dans Close Combo! 2. le but nest pas d'aligner les 
performances comme une machine, linteret est de 
decouvrir. comme dans la Ufaiiti- 1 chnque engagement 
et de sen sortir au mien:'.. A quoi 'x>" refaiie plusiems 
fois un scenario prmreti j-iuiiliorcr son score ? Le seul 
score qui compte est en rapixirt avec les pertes hurnaines 
et le terrain gagne. et ce face a une situation incon- 
nue. Avancer et recoiiriame le diipositil ennemi pour 
le dodtniire. voiiii le veritable defi. Ici point de sortile- 
ge, seulement un objectif a atteindre, avec en prime 
la peur au ventre : s'emparer a temps de ce pont trop 
loin... on ne refait pa? I'hi.sloiie. on la vit ! 3 




LE TEMPS" REEL 
AU ROYAUME 
DELASTRATEGIE! 

AVEC Seven Kingdoms, 
la strategic en temps reel 
a peut-etre enfin trouve 
ses titres de noblesse. 
Un mariage princier en tout cas 
entre Warcraft et Civilization. 
Incontournable ! 

Par Gilles LECOMTE 

Les jeiw de strategic en temps reel les plus develop- 
pes nous venaient habituellement de lespace [Pax Impe- 
rio 2). tandis que la Terre ne nous foumissait que des 
donesdelVarcrti/t 2. AvecS?uen Kingdoms, on relrou- 
ue enfin la complexiir dr*. itylcsd'uti veritable jeu de 
strategie (gestion. recherche, diplomatie. espionnage! 




SEVEN KINGDOMS 



bien pense, agremente du temps reel qui n'entraine Ckfessus. Malgre un graphisme trop proche 
pourtant aucune concession. Warcraft 2 se maitrisail <}e Warcraft. Seven Kingdoms integre dcs elements 
bien plus vite. el c'tvst pluioi ,1 Oi.'i.'izatton qu on pen- 
se brsque Ton decouvre I'ek'ndue de'.s regies a maitri- 
ser afin de dominer le monde (un objectif parmi d'autres !}. 



de diplomatic et de gestion sophislique 




Certes. le graphisme, pour un jeu de cette ampleur, 
est inadapte ; on retrouue des personnages wis de 
dessus. des batiments a construire. des soldats a 
deplacer. Toutefois. jouer " k la Warcraft » se reve- 
le insuffisant des les premieres parties ; 
prend bien vite le dessus par le biais de l'economie, 
l'espionnage ou la diplomatie I Les strateges. lasde 
Warcraft 2, ne seronl pas decus. car I' intelligence 
.vinilicidlir- rjihv v; diffeivr.rs io:.ii?ursdemai 
cifique : certains sont guerriers et done e 
de repondre a une attaque rapide de votre part, 
d'autres sont plus retors et repondront a la force 
brute par des espions qui saperont les fondements 
de votre societe trop guerriere. 

Para I [element, vous ne pourrez vivre en autarc 
en faisant abstiTictinn des aurres. car ils y verrc 
un point faibk? et b'einpr^soroulde venir vous titil! 
vous entrainant dans des conflits avant que vous 
puissiez repondre 1 Ce jeu vous impose done de te 
compte de tauti?N k«; possibilite'; diplomatiques sa 
quoi vous n'y ferez pas long feu. 

Chef de I'un des royaumesdu monde generealea- 
toirement. I'objectif est de developper vos forces 
jusqua les mener a la conquete de tous les autres 
royaumes. Ne croyez pas que vos forces consisted 
^implement en une ,-tmwx puiss.mte : les forces d'ur 
souverain se trouvent tout autant dans le soutien de 
ses sujets. une economic llorissante. les renseigne- 
ments qu'il peut obtenir sur ses adversaires. les re 
tions qui! entretient avec ceux-ci. 

Lecran est divise en trois : une carte du monde, 
un ecran de jeu (75 % de lecran qui represente fa 
partie du monde sur laquelle vous pouvez controler 
les unites ou batiments a la maniere de Warcraft 2j, 



et des tablettes qui occupent le haut di 
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tablettes qui sont autant de panneaux ricapitulatifs 
d un des aspects du jeu : diplomatie, commerce. 
arm£e, villages, a la maniere des touches de func- 
tion de Civilization}. Tout se joue a la souris ; cepen- 
dant, les raccourcis-claviers sont bien penses et les 
fleches, par exemple. servent a amener a I'ecran les 
villages fun apres l autre. Une interface conviviale 
done, et e'est heureux car le nombre de facteurs a 
maitriser en temps reel est eleve. 



TOUS LES ATTRIBUTS 



L' action de Seuen Kingdoms se deroule dans un 
Moyen Age imaginaire, leinte de magie et qui melan- 

■r,y- .ifijvnvn' j;n -'".n,:~ ■- >■:• i ■ i;.,r! > ih t;ii> . 'v'i!..r :y.s. 
SamouraVs, Egyptians. Grecs. Incas, etc, 

Au debut dune partie. vous ne disposez que d'ur 
roi (une unite comme les autres) dans son fort, el 
d'un village a proximite, ou resident vos trente pre 
miers sujets ; tous pays<.in- L"ri pocule permet d'assu 
rer les premiers frais. Votre premier objectif est d< 
vous emparer dun depot de ressources naturelle; 
(argile, fer ou cuivre), pour y construire une mine 
Dans le village, un paysan fait son apprentissag* 
de batisseur puis construit la mine. Celle-ci est ; 
proximite de votre village et lorsque vous cliquez 
dessus. un trait apparaTt qui lie les deux ; e'est I'un 
des principaux concepts de jeu : deux batiments ou 
villages qui sont lies peuvent echanger materiaux ou 
main d'eeuvre Ingenieux systeme qui permet de fer- 
mer ou d'ouvrir un lien : par exemple. un lien ouvert 
entre un village et une mine permet a vos villageois 
(sur la base du volontariat. mais ils n'ont pas envie 
de rester paysans a vie et apprecieront de se spe- 
cialise^ d'aller y travailler. Au contraire, vous pour- 
rez fermer le lien pour empecher vos paysans de se 
precipiter vers la mine, car sans fennier pour nour- 
rir votre population, vos specialistes ne sauront se 
sustenter de poteries ou autres minerals. 

De la meme facon. vous construirez des fabriques 
pour transformer les matieres premieres extraites, 
des tours du savoir (recherche), des manufactures 
d'armes. etc. Ces IvilinieiiLs a |> para is sent toushors 
du village mais y sont lies. La competence de chaque 
individu qui part travailler dans I'un des batiments 
augmente au fur et a mesure qu'il pratique son art : 
chaque non-paysan a une seule specialite [son niveau 
dans celle-ci est sa competence), qui correspond a 
la tache que vous lui assignez ■ extraction pour le 
mineur, fabrication pour 1'ouvrier, recherche pour 
le chercheur, etc. Plus longtemps vous laissez un 
individu pratiquer sii sp.kialilc. rnieux il 1'execute, 
11 est egalement possible de recruter des » mer- 
cenaires » a prix d'or dans des tavernes que vous 
aurez au prealable construites. En plus des soldats 
habituel5, ces mercenaires peuvent aussi erre mineurs, 
batisseurs, etc., comme vos « gens », mais avec un 
tres bon niveau de specialite. 

Cote finance, vous gagnez de l'argent en prele- 
vant des impots ou par le biais du commerce. Pour 
ce faire, il faudra batir des marches, qui permettent 
flux villageois d'acheter des produits finis. Les mar- 
ches sont achalandes soit automatiquement par des 
liens ouverts avec des fabriques ou d'autres mar- 
ches, soit par des caravanes ou des cargos (via les 
ports]. Faire vivre votre royaume en expansion 
implique de degager des benefices en batissant des 
routes commerciales au~9. riomb reuses que possible 
entre vos villages et des villages independants ou 








Dans le monde se trouvent deji 
r village et ceux de vos adversaires, des villages 
d'autochtones independants. Ces villages peuvent 
abriter des paysans d'une seule nationalite ou des 
paysans de diverses nationality (un roi ne contrdle 
pas automatiquement tous les individi 
nationalite que lui. il a cependant une certaine influen- 
ce sur eux) parmi les sept qui errent dans le monde 
de Seuen Kingdoms. Lorsque vous cliquez sur un tel 
village (presente en blanc), 

s'affiche (de 1 a 100) ; tant que ceile-ci reste supe- 
rieure a 0, !e village ne vous pretera pas allegeance. 

Pour faire baisstir wlte nj.sisl.ance, vous disposez 
de plusieurs moyens. Vous pouvez decider de I'atta- 
quer. mais ses liubuanla n^istirront sans doute et 
vous devrez les tuer pour vous emparer dun village 
oil ne subsisteront que quelques individus apeures 
et peu loyaux. Le gain economique en sera d'autant 
diminue. Vous pouvez aussi faire miroiter a ces inde- 
pendents It's LiVLin'.iwjus iju'i's ,iu;,iks:l , : i sv 1 ioindre 
a vous : vous pouvez construire un fort a proximi- 
te. commande par un general de nationalite iden- 
tique a cellede la nviioriicv das viliageois (il parle leur 
langue alors qu'il ne peut influencer les individus 
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d'autres nationalite- riont :i nt pariage pas les us et 
coutumes). un marche (en lapprovisionnant, vous 
realiscz des benefices et vous montrez aux villageois 
quelle qualite de vie vous pouvez leur fournir, t a 
I'americaine r> en quelque sorte 1), des fabriques (en 
employanl les paysans. vous leur donnez acces a 
une situation sociale meilleure), etc, 

Lorsqu'un village se soumet, vous pouvez contrfc- 
ler les liens avec vos batiments qui I'entourent. pre- 
lever des impots ou encore mobiliser de nouveaux 
soldats. Le pendant de la resistance pour les villages 
soumis a un royaume est la loyaute ! celle-ci fluctue 



en function d 
1'interei que vous 

portez au village et aux soins que vous prodiguez a 
ses habitants (globalemenl les memes facteurs qui 
diminuent la resistance! ou encore au nombre de 
paysans que vous requisitionnez pour des taches 
externes (le village n'apprede pas d'etre depouille 
de ses habitants). 

Si la loyaute tombe en dessous de 30. les villageois 
se revoltent contre vos troupes environnantes et vous 
ne pouvez les rnater que par la force... pertesecono- 
miques a nouveau. Villdijeb. bailments, liens, specia- 
lisation, economie, nationality et loyaute/reputation 
sont les principaux facleurs de gestion du jeu. Reste 
que !e but est tout de meme de conquerir le monde. 



_ARTDE [A GUERRE 



Vous pouvez, comme dans Warcraft 2, mener 
une guerre perrnanenre contre vos adversaires. Tou- 
tefois, notable difference, seule la croissance demo- 
graphique naturelle fait augmenter le nombre de vos 
sujels : vous ne pouvez pas en acheter (un vrai jeu 
de gestion I). De plus, les soldals ne sont pas inter- 
LLjdi'iO'j-oai 1 ? ■ qnriciv l,i:!-.".u^ iiiuit:! 1 .: ■-.:,! I .. : I l r i;:fi- 
cacite : leur loyaute (imaginez qu'un soldat fasse 
defection en raison d'une trap longue campagne), 
leur nationalite (critique- nalionaSilK a des caracteris- 
tiques de combat differentes : certaines sont spe- 
cialises dans les amies de jet. d'autres dans I'escri- 
me, d'autres preferent la hache), leur competence 
[niveau acquis lors d'entrainements dans le fort ou 
lors de combats precedents], fa presence dun Don 
general (les soldats sont organises en garnison : huit 
soldats sous les ordres dun general, ce qui permet 
de commander a des sections u! de iimiter le desordre 
decevant des combats de Warcraft 2). Une barre 
de vie indique la sanle de toutes vos unites. 

Enfin, la recherche, malheureusement limitee aux 
machines de guerre, iniw > in role essentiel pour sou- 
tenir vos armees. En ofit-ctfirit di?s chercheurs aux 




lours du savoir. vous decouvrirez des machines de 
guerre que vous pourrez praduire dans des manu- 
factures d'armes (elles sont cheres a produire et a 
maintenir). Balistes. catapultes et autres canons sont 
dassiques. Une arme cependant retient Tattention : 
le pore-epic, inoffensif chariot bourre de dynamite, 
est devastateur lorsque vous le menez au cceur de 
larmee ennemie et que vous lui tirez dessus pour le 
faire exploser 1 Le choix d'unite est tout de meme 
infiniment moindre que dans les aulres jeux recents 
en temps reel. 

Une excellente gestion economique et sociale est 



Des masses abominables de Frymans se dependent 
des atlaques des joueurs. Si les armees humaines 
risquent d'y laisser des plumes, les tresors a 
recuperer dans I'anlre des monslres en valent la 

Ci-dessous. 

De fail, une fois les parchemins magiques recuperes, II 
devient possible aux joueurs d'invoquer des divinites 
puissantes, inspires* par la mythologie de chaque race 
ou empire. Ici. un joueur japonais recoit ('assistance 
d'un dragon tandis que, dans I'image du has, Thor, 
dieu de la loudre. fait usage de la force pour proteger 
un village de Vikings, 
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1 indispensable ptearubule o toute rampagne car vos 
soldats. g^neraii'. machines de guerre sont autant 
fs depenses. Les combats, pas de sur- 
prise, ressemblent a ceux de Warcrajl ; une melee 
infuse oil il est difficile de snivre en permanence 
le tactique donnee Ces combats ne satisferont pas 
completement les strateges ; heureusement, le jeu 
st fait pour rendre inefficace une strategie purement 
guerriere. En fait, si vous choisissez ['option « Incer- 
titude strategique ». cede slrategie est meme stupi- 
s'armeront aussi vite que vous. 
us pouvvz coir.n'iei'ict't" a enlrai 
:n atlaquant les antres des Fry- 
;s primitifs mais puissants. II faut 
etre pret adedurs combats mais i.-i recompense est 
exceptionnelle : une hausse immediate de votre repu- 
tation, des tresors a ramasser et surtout des par- 
chemins du pouvoir a decouvrir, Ceux-ci permet- 
tent la constniction de temples, dedies a des entites 
superieures. que vous pourrez alors invoquer afin 
qu'elles se meder.1 remporairement a votre service 
(Thar, le dieu de la foudre. un dragon japonais. le 
seigneur de vie inca qui guprii vos soldats, etc.). 



)IPLOMATIE PRIMORDIALE 



Un nombre doit retenir votre attention : celui qui 
nesure votre reputation. Celle-ci augments regu- 
lieremmt si vous re commettez pas d imptiiisimpurtres 
de civifs. ruptures de trails, etc.], Elle sert a attirer 
jus les independants. a garantir la fierte (et done 
la loyautel de vos si ijcis et a i ic-goder en position de 
force avec les autres royaumes. 

La diplomatie offre un? l.-srge palette de contacts : 
des traites commerciaux aux traites dalliance, de la 
demande de tribute a la demande d' embargo com- 
mercial ou d'assistance militaire. du pacte de non- 
agression a !a proposition d acheter a un roi son 
royaume. L'ordinateur I'utilise en permanence et 

e permet de s'abriter de voisins trap belliqueux. 

de choisir le moment de votre attaque. 



Si vous ne respectez pas les accords, votre repu- 
tation en patit et les prochaines negociations seront 
plus difficiles. La diplomatie permet aussi d'entrer 
en contact avec les suiets d'autres royaumes par le 
biais d'echanges commerciaux par exemple, ou 
d'assistance alimentaire. attirant la sympathie de 
leurs sujets et done dormant envie a ceux-ci de se 
rallier a votre royaume. N'oubliez pas qu'il faut la 
maitriser en temps reel, mais linterface diploma- 
tique, par sa simplicite. le permet aisemen;. 



L'ESPIONNAGE, LA 
REUSSITE DU JEU 



ans aucundoutedu concept srra- 
tegique le plus important dans ce jeu. Grace en soit 
rendue aux devebpijeurs. il pri*nH un tour tres origi- 
nal ici. L'espionnage n est en effet pas une donnee 
abstraite : les espions son! des unites que vous dirigez 
a voire gre. il est meme possible de les faire changer 
de couleur pour les laisscr iiililtrer I ennemi. 

Deux options principalis s'offrent a vous : infiltra- 
tion oudouble-jeu. Unesnion en mission d'infiltrabon 
vous obeil [le probleme est que son deplacement peut 
attirer I'attention des adversain 
couleur, peut les faire executer). i 
der de seiner la discorde 

Unespionernuissiui'j 
o~nirrile direct des que ■ 



ils sont de ! 
pouvez lui deman- 
de saboter. 
douhleieu echappea votre 
I changez sa couleur ; neart- 
;. il continue a travailler pour vous. il attend sim- 
plement le moment ou il pourra le mieux tirer profit 
de sa position dansle luyaume adverse (capturer des 
batiments. etre promu general et demoraliser ainsi la 
; devenir roi dun autre royaume qu'il 
s livre alors pour peu que le souverain decede et 
que les sujets du royaume le choisissent !). 

A l'ecran. vous savez quels sont vos espions. I'enne- 
mi ne voit que des paysans ou des specialistes, Evi- 
demment, le contre-espionnage est necessaire : il 
faut placer I'un de vos espions dans vos propres bati- 
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:herche techno logique. developpee a partir 
des tours de savoir, ne s'applique qu'a des amies 
comme les catapulles oil les balistes. C'est le point 
le plus decevant du jeu. surtout compare a un 
produit comme Rising Land (voit page 24) qui 
repose sur la decouverte progressive des no uve lies 
technologies. La recherche csl pourtant toujnurs un 
element tres plaisanl des grands jeux de conquete, 
comme Cruilizatron ou Master of Orion. 



meets ou villages pour reperer les espions ei 
et les abattre (vous ne pouvez pas les retoumer !). 
L'espionnage implique. ui'.e at ten Lion de tous les ins- 
tants car un espion dormant peut tout a coup se 
reveler desastreux pour votre royaume, lorsque voire 
armee part pour une binlaine campagne. par exemple. 

Seven Kingdoms presente 23 scenarios (tres dif- 
ferents et dassez grande difficulty), une generation 
aleatoire des cartes mais surtout un parametrage 
total des parties : conditions de victoire, nombre de 
ressources. agressiviip de- iiuJeixindants, des Fry- 
thans — plus de trente criteres au total a parame- 
ter. Les parties mul[ii;)ueurs ireseau local, internet, 
modem) sont exceplionnelles, meme si elles rap- 
pelleront plus Diplomacy ou Risk en jeu de plateau 
que Warcra/f ou Command and Conquer ! En 
effet, le facteur humain donne sa pleine ampleur 
aux possibilites diplomatiques et a l'espionnage. 

Le fait que chaque concept trouve une traduction 
concrete sous la formed 'unites a l'ecran rend le jeu 
tres vivant. Les situations evoluent vite et tous les 
facteurs sont a prendre en compte a la fois pour 
vaincre. La Vitesse du jeu en temps reel est para- 
metral:^' (echellede a 9), 

Au final, on n'a jamais vu un jeu de strategie en 
temps reel aussi exigeant ; les regies credibilisent 
laspect strategique quand leur concretisation a l'ecran 
dynamise les parties ! 

On retient essentiellement. outre ce cocktail reus- 
si, lapport des notions de loyaute/resistance et une 
approche revolutionnaire de l'espionnage. Incon- 
testable reussite qui deviai: ieiouir tous les strateges 
car elle annonce une nouvelle generation de jeux 
en temps reel... pour adultes ! 3 
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LA COUPE 
DU MONDE ! 

TRES LARGEMENT 
plebiscite dans les pays 
anglo-saxons, 
L'Entratneur, un logiciel 
de gestion de club de foot 
particulierement complet, 
arrive en France dans sa version 
97/98. Saura-t-il convaincre 
aussi bien de ce cote-ci 
de la Manche ? 

Par Lucien de RUBEMPRE 
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L'ENTRAINEUR SAISON 



L'Entromeur 97/98 est la version franchise dun 
jeu connu outre-Mtmche sous le patronyme de Cham- 
pionship Manager, oil le joueur va diriger une equi- 
ne de football tout au long d'une ou plusieurs sai- 
sons. Precisons tout de suite qu'il n'est pas possible 
de participer aux matchs en tant que joueur : on 
endosse settlement I'-' role de. 1 entraineur. Par aiileurs. 
a la difference de nombreux logiciels concurrents. 
L'Entroineur ne permet pas non plus de gerer l'inte- 
gralite des parametres economiques Pas de soucis 
h se faire au sujet de la publicite ou de 1 ameliora- 
tion des installations. Meme s'il est possible de (ai- 
re faillite. les seuls elements economiques pris en 
compte sont les salaires des joueurs et leur valeur 
de translert. Ici. on se concentre sur le recrutement 
et la tactjque. el on mira assez a [aire comme ca... 



ENCYCLOPAEDIA 
FUTBALIS 



D'emblee, le jeu impressionne par st 
de donnees. Pas rnoins de 300 dubs europeens et toutes 
les equipes nationals du monde sont [presents, y com- 
pris celles du Vanuatu, des lies Feroe ou du Surinam ! 
Avec pair chaque juuej' i me qi lii izaine de caracteris- 
tiques de jeu qui se veulent fidelesa la realite... Helas. 
g pour b ptupart des eqi lijx'.s. ii s .-iy.it bien des veritables 
joueurs et de leurs vrais salaires (qui laissent dailleurs 
reveurs...). dans le cas des equipes plus obscures il ne 
s'agitquedenomsiiivi'iitis. Bel effort tout de meme 1 

Des dizaines de correspondants du monde enter ont 
aide les concepteurs « repertories it's joueurs et leurs 
caracteristiques ! Resultal de ce travail de passionnes : 
il est possible de jouer dans huit championnats natio- 



naux (Portugal. Espagne. Belgique. Pays-Bas, Me, Alle- 
magne. Grande-Bretagne et France) et ce dans plusieurs 
divisions. Les differ-- ik-.s competitions suivent les regle- 
ments les plus re.cenis avec pa: *_wmple 24 equipes au 
premier tour de la coupe d'Europe des clubs champions. 
H est egalement possible de manager une equipe natio- 
nal et de participer a la cou]5e du Monde. 



PLUIE DE STATISTIQUE5 



L'EntrameuT est clairement un jeu destine aux 
amoureux des stats. On passe son temps devant des 
menus et des cornptes rendus de matchs bourres de 
chiffres qui, en plus, ont Fair d'avoir une waie signifi- 
cation. Enfin, e'est bien ce qu'on voulait en achetant 
ce jeu, non? Les joueurs soul de finis par leur forme. 




ESPANA ! 



No".e p'-'.SV li'S 1-Li]if.!>; k>: 

t's pjisBiunnes r ii existe 
an Espagne un excellent 
jeu de gestion footiMJliitiqin.' qui rvu irrait bien renvoyer 
les logiciels anglo-saxons a leurs etudes et mettre tout 
le monde d'accord ! 11 s'agit de PC Futbot 5.0. edi- 
te par Dinamic Multimedia (www.canaldinamic.es/dina- 
mic). Points faibles .- il ne traite que le championnat 
espagnoi et il est. bien enlendu, en espagnol ! Points 
forts : des matchs en 3D beaux et interessants, para- 
metres tactiques bien choisis. Ce jeu meriterait vrai- 
ment Line adaptation franchise ! 

(Merci a Franco Ricarl-Lopez pour nous fait avoir 
decouvrir ce produit.) 
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leur moral, leur condirior: physique et par une quin- 
zaine de caracteristiques notees de 1 a 20 telles que 
Tir, Passe. Tete. Creativite. Predisposition aux bles- 
sures (!). Adaptability (nouvello oaracteristique), Allu- 
re, Positionnement. Tacle. Influence, Rair, Agressivi- 
te. etc. A noter b disparirjon de b caracteristjque Mar- 
quage. Le secret consiste done a mooter une equipe 
composes de milieux de terrains inspires, de buteurs 
iiiidiLibliJs I't de deli.iisc.iis ii itrai tables. 

Ces caracteristiques netanl pas suffisamment decriles 
dansle manuelde ieu. le joueur en est reduit a suppu- 
ter les effets de telle ( a i telle caraaenstique en analysant 
les stats d'apres-match. Une quinzaine de caracteris- 
tiques miJtipJiees par onze joueurs et une infinite de for- 
niations tactiques possibles ne rendent pas I'analyse ba- 
le... ce qui ravira les vrais strateges du ballon rond. 

Le systeme de jeu nest pas non plus assez explicite 
au niveau des tactiq Lies ■ on ne. conrwil I'efficaeite d una 
formation qu'apres lavoir Lesteeau tours de nombreux 
matchs. Ceci est voulu par les programmeurs : a vous 
de decouvrir les secrets de la victoire en essayantdiffe- 
rentes formules. D peut etre neanrnoins difficile de juger 
de linfluenee du positionnement de tel ou tel joueur en 
I' absence de veritables vues du match ! Ce qui define 
lieu a des discussions interminable*; entre passionnes, 
chaam pretendant connaitre les combinaisons g^nantes. 
En pratique, sur le terrain, aucune « martingale ■ ne 
semble assurer la victoire. De toutes facons, il est pos- 
sible de regler ces dilferend^ taciiques en s'a/frontant 
en mode « chaise toumante » [jusqua huit joueursl ala 
discussion s'echauffe trap... 

De nombreux details sont pris en compte pour 
un plus grand realisme. Exemple : il est souvent ten- 
tant dacheter pour une bouchee de pain les meilleurs 
" petits » pays du football (petite 
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Jeu CD-ROM PC en francais edite 
Necessite un 486 SX avec 8 Mo. 
Fonctionne sous DOS 
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O-tonlre, en haut. de gauche 6 drolte. 

La liste des transferts, qui fail rever lous 

Id entraineurs. Les grands joueurs nacceptent 

de jouer que dans les clubs les plus compelitifs. 

dommage pour les petits dubs ambitieux... 

Les caracteristiques des joueurs. L 'En tra in eu rest le 

jeu le plus complet sur ce sujet. On ne peut 

malheureusement pas les arneliorer par I entrainement 

mi le dopage). 



Ci-contre. au centre, de gauche a dmiie 

Le Paris-Saint-Gennain saison 97/98. A vous de 

jouer ! Passerez-vous le premier tour de la Champions 

League ? 

Oniisissiv uue des tactiques proposees par le jeu ou 



Etats europeens. pays africains, etc.) qui jouissent 
la plupart du temps de bonnes caracteristiques et 
sont done d'un rapport qualite-prix interessant. 

L'entraineur avise duil neanmoins savoir que ces 
intern at ion aux seront appeles en equipe nationale 
au bas mot une demi dou/aine de iois |">ar an et que 
leur absence peut perturber completement le fonc- 
tionnement tactique de son equipe. On peut mime 
etre confronts au probleme d'un permis de travail 
non accorde ou non renouvele par le minis tere du 
Travail ! Voila du realisme... 




1997/1998 



Composer son equipe les jours de match est faci- 
lement realise grace a une interface bien rodee. II 
faut savoir jongler avec les differentes indisponi bill- 
ies dues aux blessure.s e.l jiis suspensions et favori- 
ser les joueurs en bonne forme physique, tout en 
tenant comple de- dis;jos:tiis roaiqiies connus par 
I equipe. En effet. s'il n'existe pas d' options d'entrai- 
nement a des tactiques collectives. 11 semble en 
revanche qu'une equipe se rode a un style de jeu 
avec le temps. Apres quelques matchs. vos joueurs 
acquierent de I'experience et deviennent plus effi- 
caces dans I'applk" ation de* l.xliques ulilisees plus 
frequemment. Avoir deux ou trois formations types 
est done const: ill ('' ; eh.-ineier de lurmationa tout bout 
de champ ne sera gue.re effect:. Pensez quand menie 
a menager des plages de repos a vos joueurs moins 
endurants car lei itr.ieurs .jeaimulent bien sur de la 
fatigue au fil de la saison. Un recrutement mal pen- 
se peut conduire a la catastrophe en fin de saison. 
11 existe une dizaine de formations proposees par 
la jeu, toutes « editable? ■ dai is lairs moindres details, 
ce qui signifie en pratique que vous pouvez essayer 
absolument toute< les solulioriS que vous souhaitez. 

, L' intelligence artificielle semble par ailleurs plus 
que correcte et i'ordiiiaieut n hesite pas a changer 
de formation selon 1'evolution de la partie. la plu- 
part du temps de facon tres pertinente. On peut tou- 
tefois regretter l'impossibilite de demander a ses 

I joueurs de jouer plus ou moins dur [automatique- 
mentgere par la Larncl.erislique Agressivite), l'impos- 

I sibilite de marquer un adversaire « a la culotte <• et 

I 1'absence de seduces d"enLidi':;ement individuel. 



Qiielques informations Rnancieres. Celles-ci n'ont pas 

autant dimportance dans l/Enlrameurque dans 

les aurres simulations de gestion de football : 

une se concentre sur le recrutement 

et la tactique pendant les matchs. 



Le rendu des matchs est le point foible du jeu. 

Et pourtant, on arrive qiiand meme a pousser 

des oris de joie devant de tcls ecrans, 

C'est ca la magie du sport ' 

En tous cas, et c'est absolument le point fort de 
:e produit, apres de i lombieuses heures passees en 
;a compagnie. force est de lui reconnaitre de la cohe- 
ence et de la profondeur. qualites finalement assez 
ares en matiere de logiciel de jeu. 



MATCHS 
RADIODIFFUSES 



La representation des rencontres est le talon 
d'AchiMe du produit ■ on doit se contenter dune bar- 
re de couleur symbol! sai "it !o domination d'une equi- 
pe sur le jeu el de quelques phrases ponctuant les 
actions importantes de la partie. La encore, le salut 
viendra d'une analyse consciencieuse des statistiques 
d'apres-match qui seule permettra de se rendre 
compte avec asse.- de finesse lie la performance 
d'un joueur. Les statistiques couvrent le nombre de 
tetes, passes, fades, tits lentes et reussis, la fraicheur 
physique, etc. 

Le logiciel beneficie dun bon suivi de l'editeur, 
ce qui garantit une base de donnees renouvelee 
chaque saison et un minimum de bugs. Pour les vete- 




partak Moscow . : H 



rans de 1'edition precedente. on peut souiigner le 
fait que I'interiace et ['intelligence artificielle ont ete 
egalement anielioriK" pour iitieindre un bon niveau 
dans cette version, en plus de quelques changements 
mineurs (choix du tireur des coups de pied arretes). 
La version testee ne comportait pas encore de 
sons ; la precedente beneficiait de la voix de J.-M. 
Larque mats cette option trop repetitive finissait de 
toute facon par etre dcsaclivei? au bout d'un certain 
temps. Gageons que les edileur.s sauront s'attacher 
les services d'un joumaliste connu cette fois encore. 



59 




Un petit desagrement vient de la lenteur de calcul 
des autres rencontres, ce qui nous condamne a linac- 
tivite pendant de Imp bugles swiondes, Etant infor- 
me de toutes sortes de competitions en perrnanen- 
'.y ,; -."- ti'ji- toupc-i d'EJ.ivopi;-. la coupe Ac la l.iqr.c. 
la OOUpS de France, deux divisions de championnat, 
k-. t'l'i'i'TMioire'sdi.' la ijiuj.iv i li j Morii;,::. les in iconics 
amicales, etc.), cela ralentit trap le rythme du jeu. 
Heureusemenl. dam, ci j :te nouw^le version le resul- 






tal des matchs s'affiche simultanement di 
te fenetre. On pent mertre au credit de L'Entrt 
que cette lenteur de calcul signifie que le program- 
me joue lous ces march* reellement et ne se conten- 
te pas d'un resultat complelemen! aleatoire... 

On est egalement tenu au courant des blessures 
el des derniers transfers. Mais si 1'on n'est pas 
conceme par ces informaiions. c'est le moment de 
faire une pause ! Line nouvelle parrje demands par 




ailleurs 40 Mo sur le disque dur et 20 minutes d'atten- 
le (sur un P150 avec un lecteur CD sextuple Vites- 
se). Un peu beaucoup quand meme... 

Les possesseurs di_ j 1'ii'dition ptvcedente doivent 
s'attendre a un jeu ayant btxisdide dc quelques ame- 
liorations dans son fonctionnemenl mais qui teste 
quasi identique a la version 96/97. Pour ceux qui 
tiennent a jouer avec des equipes fideles a la reali- 
te, un achat peut en revanche etre motive par la i 
rinisvHk- ixisir dp donne.es. 

II est clair que L'Entroineur cible un public bien 
particulier : tout le monde ne se passionnera pas 
pour un jeu compo.si-: nxdusii'crma-it d'ecransdesta- 
tistiques sans aucune animation, sans jamais voir 
raider le moindre ballon de foot. Pourtant. et a cona- 
tion d'etre un taut soil peu inieresse par ci ; ->"'■"'! 
la magie opere. II faut reconnaitre que L'Emraineur 1 
atteint ses objectifs : on est totalement pris par fe I 
jeu. Onse surprend c uaquc'v k> long d'intemunabfes ! 
listes de transfert la perle du Burkina Faso qui sau- 1 
ra remettre du mordant a son attaque et on ecbfr J 
faude de savantes combinaisori<; tactiquesen vuedu I 
prochain match de coupe. 

Malgre la repre.semation spfirtiate desmatchs.cn I 
en arrive meme a vibrer pendant une partie quand I 
son equipe vient a marquer. Lire les annonces des I 
gros transferts quand on gere un petit club est las- I 
cinant et donne envie de grimper tres vite. Des tars, I 
on est pris au piege, on se prend a rever d'engager I 
Zidane ou Ronaldo et on n'aura de repit que lorsque 1 
la coupe d'Europe tronera dans le salon d honneur I 
du club... apresde longues heuresde jeu intensely J 



L'ENTRAINEUR 97/98 

Qualites : grand e duree de vie. profondeurdujeu, 
base de donnees complete. 

Defauts : matchs en version ■ radio p hon ique ■, 
manque de transparence du systeme de jeu, quelquer 
lenteurs. 
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^EQUATIUEME article, 
consacre a divers aspects 
J du jeu comme I'experience 
ou les conditions de victoire, dot 
tre serie sur Steel Panthers 2. 
quatre articles reunis 
sentent une vision presque 
.iplete du fonctionnement 
« motor . Steel Panthers. Reste LE REpERAGE DES UN , TES 



uehkule (et non plus une 

' ' ite lore- lorsqu'une unite fail 
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ntenant a en faire bonne usage 
s vos parties et a appliquer 
principes tactiques 
; plus pertinents, 
is ceci est une autre histoire... 

Par Arnaud BOWS 
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unite qui rare er, 

recherche et petti sublr un lir de 
egerf Uexpliquail le processus s' 
a lignedevue. Mais opporfcmiie !] 



Principes de reperage 
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- le feil d'etre enlerre, dans les bots ou plus iiai.it que . 
___ i'otwervaleur ; 

K' j ^^3 il est fortement diminue par : 
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EN AVANT VERS LA VICTOIRE 
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vaul 118 PV. Enfin, tin T-80 i™, . 

: 50) re vaul que 59 points. 



m&m 



w$ 




i.V ikniiiviq.- [piiisi-IVni'.-verripnl (.Indents de 



VALEUR R'EXPERIEiVCE 

1950 1960 



I) ES 

1970 



UNITES 




j-ti?ssu.s Un exemple des ameliuratimis apportees par 
es OB d'Andrew G.iiU'v. (Ik-imiiihlcs sut noire CD : 
e QG francais dispose maintenant d'ap|mi-feu 



Decennie 

1950 
1960 
1970 
1980 
1990 



Vous benefiriez de 5 [joints supplemeniaires paurdlaque 
victoire decisive gagnee dans la campagne. Puis b valeur 
esla]u5teeparunnnil!i[.il;f..ii:'ui qutdeiiendde la mission: 

x 2,5 pour im assaut ; 

x 1 .2 pour une avance on nil combat de rencontre ; 

x 0,8 pour une miwionderetardeuienlou en defense. 

Li? budget desoutie'i.-.'.sl dws.'pai deux pour une bataille 

Quel que soil le rncdiiicaieui . le rolal ne peut pas exce- 
der les points doruies dans le tableau precedent. Ceci signi- 
fie par exemple cp? vous ne pourrez pas avoir plus de 350 
points dans les annees 1990. meme pour un assaut. Seuls 
deux bonus supplc.rrJii'iidir'.'^'Jrci'Lciiipent acetic regie : 

- vous recevez Kit) poinis i.io *.>ulien supple mentaires 
si la mission est un debarquement ; 

- vous recevez 50 pom-.* Ju souliui i supplementaires si 
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Le tableau ci-confre prest'inp la v.-'wnv <.\' experience 
de base des unites dans Steel Panthers 2 selon las 
decennies. Les valeurs de mora! sont quasimenl simi- 

Determination de I'experience 

Lors d'un sce.narie ak-aiohv. 1' >■■:■: peiience des unites 
est determinee de la facon suivante : 

- si vous avez active (« On ■) I 'option ■ Country trai- 
ning ■ des preferences, le programme utilisera les 
valeurs indique dans le tableau comma base, modifiee 
pour chaquv iinitf i-ivvt: la 'or mule ■ Experience = 
experience de base + random(20)*. 

- si vous avez desactive (• Off «) 1'optton ■ Country 
Iraininq ■ . '?ous pouvez chowii '.<>i ivmeme I'experience 
des deux camps. Le programme calculeraalors I'expe- 
rk'iu...' ,.! :ni''ii .|i- In ■.,■;!,■■■■ .i '|.!b ■:,■■:.'< '.'As . Expe- 
rience - experience choisie - 10 + random(20) 

La valeur de moral est calculi? -elon les memes for- 
mules (mais avec un - 20 au iieu du - 10, le moral est 
en general Inferieur a lexperience). 

" Rappebns que random(20] corresjxind a un nombre 
aleatoire de a 20, decimals comprise (disons ld20 
pour simplifier !). 

la mission est un irandiKscmenl de riviere. 
Quel est le budget de lordinateur ? 

Dans les cun'.paiint? pnpprogrnnin-iees, ce budget est 
lii.r ■: ■i-i-;..Ii. fixe ;.ui^|ut' les toi ccs < ji it ete choisies par le 
oarifi-pieur cr,i scenario Dcius. \<> c-impagnes longucs, la 
valeur Je; Ioilo.; de rordinarciir depend de la valeur en 
jioiriisdu - lujij-riu ■' icon?) L urUinarari ajoure la valeur en 
points de vos unite;-, puis I'^jiisIl; en ionction de I'expe- 
rience' di?> ijniti's Amsj. si voitv lonv vain nominalement 
300 poinLs de materiel mais a une forte experience, I'ordi- 
naleor cak-ulrta pai t:\ci nple qu elle ■■ vaut "en realite 500 
points. L 'ordinate! ir tt il jh i | lib-. ■ iiriyjiiu cetle valeur par le 
modifrcateiir de mission (voir la :ab!c rklessus). ce qui don- 
ne son budget. De plus, si I'ordinateur defend, il gagnera 
un cinquantieme de ces points sous forme de mines. 

Budget de reconstruction de la force 

A la fin d'un scenario, vo .- Lvndiriiv ; I'un certain nombre 
de rioii its crudaLix f.Bjur venipincpr vos partes. Ce nombre 
de pi-'iiii-dii'i^ndiL-' la valeur de vutre :orce (nous parlons 
'■.in?n i'ntendu du ■< noyau ••). H est normalement egal a 20 
"■: de Li vule-.ir el>? la torn-v viui si la demiere balaille etait 
une virtoiii: decisive, cequila [Xntern a 30 V Vousrece- 
vez un bonus (.;..' Y.'.Si- ■ ■• :r ■■ 'k\:jc:.: t iire (du budget de 
rc'coi t3tnjcfiat, pas de la valeur tofale de la lorce) si la balaille 
etait line balaille speeiak. 

Comrne vous le voyez, les campagnes supposent que 
vousne preneztTi rnow'nw que 20 '.'de pedes par sce- 
iidrio. t'est-aiiire qnpvous iiiiiiyiivv'r mowmne cinq fois 
plusde penes que vlius nen subissez 1 (cen'est pas tout a 
fait vrai. puisque vous vous arrangerez sans dotite pour 
sacrifier vos unites de soutien — qui sont remplacees auto- 
matiquement — enimonic. Qutlf .i?con d'humanisme !) 
Ceci donna une idee de lincompetence de I "intelligence 
Liniiidtilf. I'^ul-i":re\vii.^i d i.ii.;iu ;-.; prendre moins que kill 
% de pertes d'ailleurs, puisquil laudra bien remplacer regu- 
lierement les unites |»i' des materiels plus modemes. 

Un lemps de campagne de un a deux mois s'ecoule 

Gains d'ex|>erience et de moral 
• L'experience 

Une unite peut gagner de lexperience lorsqu'elle detruit 
une unite ennemie, mais elle peut aussi en gagner fors- 
qu'elie louche simplement i.;:iecil«' oiimemesimplement 
en faisant feu (n'en prolitez pas pour passer voire lemps 
a tJrer en lair, ce n'est pas rres lair -play et e'est meme ridi- 

Les calads detemiinant un tel gain sont ties complexes, 
et je ne les reproduirar done pa> irr. mais plus lexperien- 
ce de I'unite est faible. plus la chance de progresser est 
uiajideice piinclrup = :ipplii]i h.' ■! ...i ;-l'i[*;rtdes mecanismes 
de progression du leu], comme dans certains jeux de role. 

Une unite gagne toujours de lexperience quand elle 
detruit une unite, ennemie Er. icvancrie. si elle ne fait que 
la toucher, la chance est bien plus faible {environ vingt fois 
plus faible en moi.'eii iiei i.'t h?s taiv'!' 5 lorsqu'elle ne touche 




pas (environ 50 bis 1 1 ujiiis). Les lj lites dont 1' experience 
est > 100 ne gagnenl rial en laisant simplemenl fey. 

Uhe unite ennemie valant motas de dix points d achat, 
procure moins d experience a relie qui la detnitt. II serait 
hop facile (i'tfxlcmu: ii.'3 des Litems tadles pourse (aire des 

Le gain d'experience lotal esl accorde a la fin de la 
bataille De ['experience esl qaquee egalement pour avoir 
simplemenl survecu a ]a bataille (eerie experience es! ega- 
lea : random(200)/l i. 1 :■; [ M>nt.! t n-f ™ ■ :i if lie . Cela represents 
done un gain de a 3 points pour une unite moyenne). 
Le gain d'experience pour avoir survecu a une bataille » 
speciale» esl environ deux t'ois el denii plus grand. 

I. experience devieul tk'ux bis phis difficile a gagner si 
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relrandiee.s en In mini,/ dime ''ni|)ure d'eau. Pour 
freincr la progression adverse, le genie vient de (aire 
sauter lei deux pouts avec ses charges de demolition. 
Dans le village, lies uniies r«o adverses stmt prises a 
partie par les equipes Gustav et se mtrouvent dans un 
champ de mine detedee Irop lard. Auciine ne 



Ci riessous, a droite Victoire a Khe Sanh ! Le joueur 
humaiii nblienl t'n bit un mil a ion avantage. La prise 
des objectifs de victoire compense largeinent les pertes 



i.'i -J-i'ss L. s. u gauche 

Soudain, un group* de Marines est reiiere. Retranche 

en hauteur, cc ■ squad ■■ n'est repe.rable qu'a deux hex. 



a pas ete vain... 

1'experience iniliale est superieure a 90, Grosso modo. 
une unite aisnt une experience de 60 ne pcuna pas gagner 
plus de dix points en une bataille, et avec 90 initialemeni. 
cinq points. 

Pour donner d'autres exe.niples. de.truire un groupe de 
combat adverse dorm e> a >-">n i . iron 1 point d experience a 
une unite de bleus. Attain « carton »nefouniira jamais plus 
de 4 a 5 points. Un pei. d'experience est egalemenl don- 
iw a un chef lorsqu i.ir.e de ses liuiIus detruit un ennemi. 

I. experience r,c peul pn= depasser !40 point?. 

• Gains de moral 

Contrairement a ['experience, le gain de moral ne depend 
que du niveau de victoire de la lialaille. el non des pedes 
infligees. Une victoire :-naic;inale permer achaque unite de 
gagner de 10 a 20 poii its. el Le 20 a ■10 pour Line victoi- 
re decisive. Une delaile lem fait pen ire un noinbre equi- 
valeni. Un match nul fait gagner random(10) - 5 points. 
done zero en moyenne. 




lja moral ne tomk: jamais a nioiiisde 70 %du score 
d experience, et est eompris entre 25 et 100. 

Abandonner le tenuln a lei men nest un choix qui per- 
met parfois de sauver voire force d'une destmction cer- 
taine. C'est souverit une sage decision W laut savoir qu'il 
vous en coutera cepfridant en moral et c'est a vote de 
peser le pour et le conlre. Heureuseinent, votre moral ne 
pouna pas tomb* en-dessws d ut i certain palter. Si vous 
avez lu le precede.nl CyberSfratege. vous save; qu'un faible 
moral signifie que vos unites ■ cinouen? ■■ (deroule] plus faci- 
lemenl lorsqu elles ^ibisseni cL la suppression, 

• La promotion des chefs 

Lieutenant, capitals. rom:nanda"it... lusqu'ou vous 
arreterez-vous ' J Comment gag; ie:-\w.is vcs galons ? 

Le icu garde en memoire une valeur cachee. b « repu- 
tation », Un score tie upuhiiiur., eijnipris entre el 100, 
caraderise c.haque grade et conrrihue .1 sa promotion. La 
reputation s'accroit di? 1 pj; victoire marginale. de 20 
pour une victoire decisive, et Jiiniime d'autant pour une 
defaite 

Vous avez interet a nri'ii?!V.'r i i:a.-- haute reputation, car 
la reputation et un ijiand iioiubru iplusde 200)d'unites 
adverseseBminiwsfuiit aitimcnlei j J. l-- lite une autre wikur 
cachee. I'avancemeni. L'avancement augments ou dimi- 
nue exactement comine la reputation, e'est-a-dire qu'il 
depend surtout du niveau o- ■■.vy.y.w ..ie b demiere bataille 




(+ 20 pour une victoire decisive) Lorsque I'; 

atleint 100. le chef inonie en grade ! Un rres bon joueur 

peut doncgrimper d'uu grade tons les cinq scenarios, 

Atleindre le grade de general esl le vrai d^fi du fan de 
Steel Panthers (gagnei line iair.i.iagne esl relativement 
Li'. if. I : Let -iiViiiii. Li:;ehL I. ■:■-'. 1 1-,-. a'it'jmatique et u est 

accorde que si vous w>- kj <k rei issir une bataille « specia- 
le » (voir plus haut) lorsque le moment de I'avancemeni 
arrive 1 Unjetdede Lti:li'.ile Leu', attoi I accorder. Maisle 
moyen le plus siir reslede yagr.-i nue [ellebalailleaubon 
momenL 

C'est avec ce chapitie que uojs tliiiturons notre serie 
d'articlessurSlee.'Ruit/it'rsZ Alors. a moi les hommes, 
i'i injiiriifs parties 1 3 



LES ARCANES 
DE LA 
STRATEGIE 

PREUX chevaliers 
et sorciers mystiques, 
lasses des grottes 
humides et des donjons 
insalubres, vous revez 
de conquerir un fief, un trone... 
II ne tient qua vous de prendre 
la tete de troupes fanatiques pour 
forger une nation. Les forces 
de la nature et de I'esprit recrutent 
dans le nouveau jeu de strategic 
de Sierra : Lords of Magic ! 
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LORDS OF MAGIC 



D«». C„L,,;r Q AIIFOPT est telle que le joueur ne sait plus waiment a quel edi- 

rCir rUUIILc nUI Wl\l ieur x uouer t Forte fe sori experience des jeux de 

r6le du type te-ediiiv^ltantastique. la societe americai- 

Apres I'enorme succes de produits comme Warcraft ne Sierra a decide de se lancer dans cette bataille avec 

ou Heroes of Mighi and Magic, les jeux de strategie un jeu integrant de nombreux elements empruntes aux 

fantastiques sur ordinateur se declinent aujourd'hut dans classiques du genre, 

tous les genres, La multitude de sustemes et depoques La trame de fond de Lords af Magic est une lutte 




Cr-dessus Le cercle de vie : e'est la, en debut de parte, 

que le joueur devra dioisir son heros et son carop. 

Hurt chevaliers soul disponibles, represeniant 

les hurt elements fondamentaux. phis la mort. 

e par Balkoth. 



pour la suprematie sur Urak. un continent terrorise par 
I'agent du mal, Balkoth le demon. L'histoire manque 
d'originalite. certes. mais la diversity des choix offerts 
par le jeu rend ce manicheisme assez secondaire. A 
1'instar de Heroes of Might and Magic, le logiciel repo- 
se sur un systeme de champions dirigeant de petites 
armees. Ces troupes agissent independamment sur 
une carte du monde. qui se decouvre au fil de leurs 
mouvements. En revanche. Lords of Magic ne pro- 
pose ni scenario, ni campagne. car il s'agit dun pro- 
gramme resolument tourne vers les parties a plusieurs 
joueurs en reseau. 

Apres avoir choisit une carte du continent, au hasard 
ou grace a l'editeur, chaque joueur determine, en deun 
temps, les caracteristiques de son incarnation sur urak. 
Plusieurs carrieres s' off rent a lui : fougueux guerrier 
porte sur le combat au corps a corps, sorcier mystique 
aux enchantements etranges ou secret rodeur en que- 
te d' informations. Ce choix n'a pas de reelle influen- 
ce sur le type de troupes £iu\u i Qt'!k 1 '= le joueur aura droit 
en cours de jeu. C'est un element de decor directe- 
ment importe des jeux de role, oil le tirage d un per- 
sonnage est essentiel en debut de partie. 

QUBTE D'UN CHAMPION 

Dans un second temps, le joueur doit preter alle- 
geance a une des huit * nations » d'Urak. represents 



Jeu CD-Rom PC en francais edite par Sierra 
Impressions. Necessite un Pentium 100 avec 
16 Mo. Pentium 120 recommande. Lecteur CD 
6x (au moins) fortement recommande. 






PREMIERS PAS DANS URAK 



Le debut d'une partie de Lords of Magic 
esi pdrtrculieremeni iisiportanl. car ii deter- 
mine la force de chacune des huit puis- 
sances et leur vitesse de developpement 

II est done urgent, pour le joueur, de 
liberer le temple perdu tres rapidement 
alin de disposer d'une capitals opera- 
tionnelle et des moyens pour conquerir 
Urak. Voici les trois premiers tours du 
joueur rouge. 

Lord Cyber est un jeune guerrier 3 s nireau 
arme d'une epee de feu, pre! ii restaurer 
la splendeur passee de la pyro-culture. 
Avant de s'attaquer a ses voisins puis k 
Balkoth le demon, il lui laut repreridre le 
contrble de son propre pays avec des 
moyens reduits : quelques troupes et de 
maigres reserves. Pour obtenir le souhen 
de son peuple, il doit gagner sa recon- 
naissance en liberant le grand temple du 
feu tomb£ 
Balkoth, ainsi que Ii 




II place habilement fas geants au second 
rang et, grace a leurs projectiles brulanls, 
les adversaires sont details. Les cavaliers, 
qui se sont interposes devant les cheva- 
liers ennemis, deplorent quelques pertes, 
mais rien de grave. II leur faudra Lin peu 
de repos dans la capitale pour etre a nou- 
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d'assaut en placant les t 
mier rang. S'ils survivent, ils auront bien 
gagne leur or, sinon... Le combat s 'enga- 
ge. Cette fois, les adversaires sont des 
agents de Balkoth lui-meme. Fidele a son 
plan, Lord Cyber sacrifie les mercenaires, 
mais les troupes noire? resistant et ii doit 
se resoudre a faire charger ses cavaliers 
pour liquider les demters javeKniers sombres. 

Le bilan est severe, mais la liberation du 
grand temple est acquise. Lord Cyber a 
perdu les deux gi' 



revanche, les survivants ont tous gagne un 
niveau d'experience (force et points de 
vie supplementaires). La renommee du 
guerrier de feu depasse desormais 100 et 
un artefact de grande valeur, un sceptre 
de feu enchante. a ete trouve a I'issue du 
combat. 

Autre bonne nouvelle, le temple comp- 
lait deux prison:]:'.'! s. qui ont decide de se. 
joindre a I'armee naissante de Lord Cyber. 
II s'agit de deux champions ; le nain Koi- 

..■" ; |"'Y I'- ■' ■■;!!! "I:- I ■.-.■' II 

4 e niveau) et Phlogiston, une sorciere du 

feu (3* niveau). Cette derniere est ideale 
pour utiliser la baguette magique avec un 
effet devastateur et il decide de lui remettre 
des son serment 1'allegeance. 

Des messagers arrlvent de la capitale, 
ou le peuple attend I'arrivee du nouveau 
seigneur des flammes. Deja plus dune 
dizaine de volontaires se sont presentes 
au donjon pour rejoindre les rangs de ses 
vassaux. Lord Cyber fait deja des plan, il 
doil reniorcer sun dumaine et entrainer 
des troupes fideles. C'est decide, il char- 
gera le nain de choisir des geants parmi 
les volontaires. 

La sotoere cherchera de ncuveaux enchan- 
tement dans la tour des mages et, avec le 
reste des troupes, il va nettoyer la region 
louieenliere T 'edible Balkoth! 



Accompagne de deux geants lanceurs 
de lave (2 E niveau] et d'une bande de cava- 
liers barbares (l e niveau). Lord Cyber se 
met en quete du grand temple et com- 
mence par investir une grotle proche, 
defendue par un petit groupe de combat- 
tants de I'ordre. 




Conscient de la :aiblesse de ses effecrits 
Lord Cyber passe tout d'abord par le 
temple de la capitale pour soigner ses 
cavaliers blesses au prix de 40 precieux 
cristaux. II se dirige ensuile vers la guilde 
des voleurs pour y recruter des troupes 
mercenaires armees de missiles, car il n'a 
pas encore de volontaires a entrainer. II 
choisit de f ad joindre les services de deux 
nouveaux geants. Cette fois, leur cout 
d'entretien est tres eleve (cinq or par tour 
et par geant) et ce sont des debutants du 
1" niveau. II doit vaincre rapidement pour 
eviter de depenser son or dans la solde 
des nouvelles unites. 

En fait, sa strategie est claire : ll veut 
trouver le grand temple le plus rapide- 
ment possible et tenter de le prendre 
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par les elements. II determine ;i:nsi les bases de son 
futur royaume et Ins ressources .iiixquelles il aura acces. 
Reparties dans les differentes regions d'Urak, ces puis- 
sances fondament,iln= torment dps couples opposes ■ 
la vie et la mort, la loi et le chaos, le feu et I'eoU, l'air 
et b terre. Notons au passage que seules sept d'entre 
elks sont accessibles au joueur, car la mort est le domai- 
ne reserve de Balkoth. Sur le plan diplomatique, le 
joueur se trouve inevikiLifemeiit encage, des le depart, 
dans plusieurs conflits simijltdne.s. En effet. 1'objectif 
ultime est de vaincre le seigneur de la mort. mais pour 
cela, il lui faut s'etendn? oi: depend de voisins fort peu 
cooperatifs dont l'un deux est, en outre, un ennemi 
jure. Dans une partie a plusieurs joueurs, un tel enche- 
vetrement constitiie i;r i _ pp! nelir>\ En revanche, seul 
contre I 'ordinate u r. i! rdeve. plutot ce la course contre 
la montre. 

Chacune des forces en presence possede un style propre 
qui se retrouve dans tous les aspects du jeu. Les troupes 
disponibles et les sciences magiques developpees en sont 
la directe consequence, ainsi que ['architecture dans le 



royaume et ies champions qui le defendront. Par exemple. 
la contree de la loi forme des soldats et des paladins dans 
des villages proches de notre Moyen Age, alors que dans 
le pays du feu. les grotles abritent des barbares et des geanls. 

Au debut de lapanie. le choinpior. spparait pres de sa 
future capitale avec quelques troupes et doit, en premier 
lieu, redonner confiance a son peuple. qui vit sous la cou- 
pe de Balkoth le dt'ir/j-i (voir noiry iTicadre). Seule la libe- 
ration du grand temple occupe par les troupes necro- 
manbques lui apportera la reconnaissance et la si 
te. Pour cela. il pout employer fles mercenain 
moyens sont rediite. C'est seulement apres ami 
teparlessiens. que lu I'eniaijle combat peuto 

Le grand temple une fois reconquis, le joueur se 
trouve desormais a la tete d'un petit royaume dont il 
doit gerer les ressources et defendre les frontieres. Quel 
que soit le style retenu, son territoire contient des struc- 
tures identiques dans leurs effets : 

- une capitale. cceur economique du pays j 

- une guilde des voleurs, ou Ion forme les espions 

■j\ des troupes eqi_:i;:>ees d dimes de jet ; 
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- des baraque mem-., qui eri'ruinenl I infanterie et la 
cavalerie ; 

- une tour enchantee. qui produit des magiciens et des 
creatures fantastiques ; 

- un college mystique, ou les sorders decouvrent les 

- un grand temple. :: idispfii^iL'le iiri joutien de la popu- 

- des cavemes. WLagcs. dijiiions. elc.occupees par 
lennemi en debut de partie 

Parmi ces installations communes, la capitale est la plus 
importante. car elk? qui permet de gerer le royaume. Le 
systeme retenu est excessivement simple et repose sur dnq 



taillement), les cristaux (Tenergie magique), les volontaires 
(la main d'eeuvre) et la celebrile (soutien populaire). 

Pour creer une unite, il faut des volontaires dans le don- 
jon, qui seront entralnes puis ravitailles cheque tour. Les 
couts de construction et d'entretien varient enormement 
selon les unites. A litre d'exemple, une sordere depense 
un cristal par tour et un groupe d'arbaletriers deux bieres ! 




nt construit automatiquenient, 

cout d'entretien est beaucoup plus eleve. 

CONQUERIRETREGNER 

La production des resources necessaires s'effeetue prin- 
ripalement dans L ciipiiciie Ju luyaume, qui conttent lea 
sources de chaque ressource. On y trouve un donjon ou 
se ralKent les volontaires et un magistrat qui gere la pop u- 
larite, tin laveme pour braver la biere. tin temple oil les 
cristaux son! enchantes et un marche qui genere des bene- 
fices. Les excedenis soul ajouies an Iresor a Tissue de 
chaque tour. Au cours de ses expeditions en terres enne- 
mies. le joueur peu: coi lOLierir <Ji?i mines d'or et de cris- 
taux ou des brasseries, qui viendroni agrandir son fief et 




(carte et barre d' out ilsi est ten i places par une vue isome- 
trique du champ de l.vslaii'.e engsos plan. Les unites sont 
dirigeesa la souriset an mown d ioiius d ordrescomme 
atlaquer. defendre, lancer des projectiles ou des sortileges... 

TOUR ET TEMPS REEL 

Pour instaurer un minimum d'ordre dans les melees 

. - r- ; : ti I -=..-"- — :-aiai:i-i:4'.iiii.' r, . j, ; .'.:\ .-ti 'i'iii;^ reel. If Kjueur 
devra user sans retenue de la touche pause, ce qui permet 
de dormer des iastructions precises a cliaque unite. A 1 issue 
de la bataille. tm labkw | m 'seriic .-implement les re 
acquises et les resurtats obtenus (les ur 
barres dune croix rouge). 

A vrai dire, apres quelques parties, cet aspect de Lords 
of Magic est le plus decevanl. er. rakai de la pauvretedes 
situations tactjqties offertes. meme si le graphisme des com- 
bats et des unites est deue- bonne qiiaiite. Le secret de la 
victoire se resume, en pratique, au positionnement ade- 
quat des troupes armees de missiles sur le champ de bataille. 
En eftet. en placant ces demieres a labri dunites plus resis- 
tantes au corps a corps. If joueur fst ptesque assure de 
vaincre. Le reste est juste affaire de cohesion, ce qui levient 
a boucher les trous dans !e premier rang pour eviter les 
infiltrations ennemies. Le second element tadique est [uti- 
lisation du terrain (murs. collines. ve qe nation) pour obtenir 
un front reduit. sur lequel les projectiles auront une effica- 
cite renforcee. 

II est clair que ce svsm t ic i :>i soutient pas la comparaison 
avec ceux du recent Gettysburg de Sid Meyer ou du prodi- 
gieux Mvth. tous deux en temps teel. car ces deux prcdiits 
sont entierement concus pour tirer parti au mieux des carac- 
teristiques du temps reel, tout en offrant Line resolution lac- 
tique interessante. Dans Lords of Magic, les combats en 
temps reels tiennent plutnt 6s l'e:'fei demarche ic'esthfe 
dommage car leur realisation a du necessiter de gros efforts 
techniques, mais il soul sansqrand imeret. Fort heureuse- 
ment, les concepteuis onl inclus une option qui peimet de 
lesoijdiL'iiLs'.ajilanKr.i'r.tii-^c^mKiist'ti function ck 



haul en bus Le graphisme tie Lords of 
Magic est enchanteur el correspond bien a chaque 
element (cau, feu, air, etc.) represent- ■ . 

line impressionnanle aimee malelique s'apprele a 

engager le combat. Les batailles en temps reel sont 

franchement superflues dans un jeu de cette ampleur ; 

un module tacnque plus simple, coinme dans Master 

of Magic, aurait ele parfait. 

gonfler ses ressource-. Neaamoin-. i me gestion optimisee 
de la capitale est le secret de la victoire a long terme. 

l_a gestion des ressources et les mouvements sont ef lec- 
tues par tours successifs pour les huit nations engagees. 
En revanche. lesalirotiteuieLi-sonr ve.wlusg/toauns^ 
teme de combat en temps reel. Lors des rencontres et des 
attaques contre les edifices adverses. I'inierface classique 



e qui evite les balaillei xvis mt 

Lords of Magic est un jeu interessant ot 
tegiques, sans pretend re a iongnaliie. off rent des possi- 
bilites dignes de Warfords et Heroes of Might and Magic 
(mise en place de gamisons aux frontieres. experience des 
troupes, aspect gestion et apprentissage de sortileges). 
L' ambiance medievale-fantastique est correctement ren- 
due par des graphismes et une bands sonore appropries. 
Ace litre. Lords oj Manic presenile une quajitegraphique 
impressionnante. .i la ] >oinie de ce qui se iait de mieux. Le 
reversde la medaifc est que la con%urafion requiseest 
birde, un Pentium 120auec 16 Mo estun minimum. Par 
ailleurs. lejeuabiisedesaccesdisque : pour la musique, le 
sons, les verifications, on ne sail trap quoi. et meme avec 
I'installaiion moyenni; ipr^sde 200 Mosurledisquedur !). 
Avec un lecteur CD quadruple Vitesse ou moins. il y a de 
quoi en pleurer deneruements. Par contre. avec un 12x 
Vitesse, aucun souci a se faire. tout estoublie... 

Pour conclure, c'est au niveau du systeme de combat 
en temps reel que le tagiciel montre des limitations impor- 
tantes ; en revanche, ilcomblerasurement les habitues de 
ieux de role interesse.s Tiar une (Aptneriee diplomatique et 
militaire. et les adeptes — its sont tres numbreux — d epo- 
pee medievale-fantastique. 3 

LORDS OF MAGIC 

Qualites : vaste epopee medieval-fantastique, gra- 
phismes enchanteurs. combine agreablement gestion 
et jeu de role. 

Defauts ; combat en temps reel vite sans interet, 
necessite une configuration « lourde ». 

>S*? ?«*< >M< >««<>* 
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2001, 

L'ODYSSEE 

TERRESTRE 

AVEC Le 3 e millenaire, 
Cryo, editeur francais, 
signe son entree dans 
le monde des jeux de simulation 
economique et politique. Malgre 
quelques defauts, cette 
simulation futuriste, 
a I'echelle de la planete, est 
un produit riche et realiste. 

Par Eric SUBLET 
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LE 3 e MILLENAIRE 



Au l w Janvier 2001, la situation geopolitique de 
la planete a bien change. Differents rapprochements 
entre pays et boulewrvmems politiques ont entrai- 
ns' i:r. iv 'iiih>ii.i c 1 j_- i -■■.:■ i. :;-> l i t 5i.= ■ u 1 -" ■or;:] iiv::.|i u.-. 1 .<: mon- 
de est desormais divise en 31 Etats, eux-memes 
regroupes en cinq puyb (sdon Id definition dujeu) 
qui correspondent plus ou moins aux continents 
actuels : Nouveau Monde, dims d'Afrique et du Moyen- 
Orient. Europa, Nations unies d'Asie. Communau- 
te des Etats inde pendants. 

Le jeudemarre a I a u lie du ?;' millenaire et se pro- 
longe jusqu'a 1'an 2500. dans un environnement futu- 
riste en constante evolution. Dans ce contexte, le but 
est de faire progresser la population terrienne dans 
tous les domaines : economic, environnement. socie- 
te et sciences. M,->:s ! onion:! nltime est encore plus 
ambitieux, puisqu'il s'agit de mener la planete entie- 
re a (unification et a la paix mondiaie ! Cinq siecles 
ne seront pas de Irop pour cette douce utopie... 



L'ECONOMIE 
DIRIGE TOUT 



Au depart, vous devez choisir un Etat parmi ceux 
proposes. Vous sere/ direnernenl nomine Respon- 
sable de leconomie A vous de faire vos preuves et 
de faire prospered TEu.il de.ns ce domaine. Votre pro- 
motion a de plus hautes responsabililes depend direc- 
tement de vos resultats. Une gestion serieuse et rigou- 
reuse peut vous ouvrir les portes d'une brillante car- 
riere en tant que gouverneur, voire president. En 
revanche, !e moindre faux pas, et c'est lechec aux 

i-i I.'- ■'-- ■ '■.■■'■":.■ ' 



La premiere tache qui vous attend est de dresser 
un bilan de la situation economique de I 'Etat. Pour 
recenser les problemes, rien ne vaut un examen 
detaille des nombreuses donnees disponibles : sta- 
tistiques du chomage, production et stocks de matieres 
premieres, avancement do la recherche scientifique... 
Si ces donnees ne suffisent pas, vous pouvez tou^ 
jours consulter le journal i il vous informe sur les 
points marquants de Tactualite economique. 

En tant que Respor sable economique. vous devez 
etre egalement a Tecoute de vos concitoyens. De 
nombreux personnages (pairons. responsables poli- 
tiques] vous demanderont une entrevue pour vous 
exposer leurs revendications. Vous inflechirez cer- 
tainement votre politique on foneiion de leur influen- 
ce, voire de leur etiquette. 

L'enquete sur le terrain est egalement conseillee. 
Pour cela. vous pouvez utiliser la vue isometrique 
de votre Etal on apparaisseni toutes les construc- 
tions. II n'est pas rare d'obtenir des informations 
importantes en ciiquant directement sur les bati- 
ments. Vous pourrez apprendre, par exemple. que 
certaines exploitations vnancjuont de gestionnaires 
ou que vos centrales sont depourvues d'uranium et 
que cette carence a une repercussion certaine sur 
la production... La phase de collecte d' informal ions 
terminee. vous pouvez passer a Taction. 

Un Responsabio economique a deux prerogatives 
principals ; il a la charge du budget au niveau de 
1'Etat et des realisations au niveau local. 

Le budget permet de fixer les objectifs pour lannee 
a venir. Cote depenses. vous devez repartir vos fonds 
entre les invest issements urbains {infrastructures. 
k, etc.), les credits alloues a la recherche 
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Les scenes en 3D sont particulierement reussies. 

Dommage qu'elles apparaissent 

a peu pres to U jours 

au meme momenl dans le jeu. 

et a la defense, et le salaim accorde aux differentes 

i.c;t'.'< jonei- |j]Tjiij3ib::iiE;:lL'i. Cole recettes. VOUS dovcv 

d'une pari fixer le montant des taxes (impots et 
TV A), et d'autre part definir des quotas de produc- 
tivity dans qua t re seeteurs pri^.cipaux : ressources 
naturelles, agriculture. enen.jie et Industrie. 

Au niveau local, vous pouvez ameliorer les infra- 
structures propres aux villes. en construisant des 
hopitaux, des ecoles, des centres sportifs ou des 
routes par exemple. Mais attention : dans certains 
cas, votre action n'aura une repercussion qua long 
terme. Ainsi. lorsque vous construisez une ecole de 
gestion. il faut attendre sepl ans poitr voir la pre- 
miere promotion sortir I 

Autour des wiles, vous pouvez enlreprendre toutes 
sortes de construciions en fonction de vos besoins : 
exploitations minieres ou forests res. centrale nucleai- 
re, unite de recherche, cenlre de recyclage, etc. 
L even tail des possibules e.st impressionnaiit. Com- 
medans Ctuffizatiou. les constructions evoluent au 
rythme des decouvortos scientiiiques. A vous d'orien- 
ter les recherches dans If sens le plus adapte a la 
situation en cours. 

Le jeu se deroule par tour d'une annee. Vos 
tats apparaissent a Tissue de chaque tour a travers 
de nouvelles donnees statistiques et les faits e< 
jTiiques marquants sont consignes dans les differents 
joumaux. Bisuite. en route pour de nouvelles cor 
budget ! 




Jeu CD-Rom PC en franpais edite par Cr\ 
Necessite un Pentium 90 avec 16 Mo. 
Fonctionne sous Windows 95. 
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Ukraine 

Victoire! 

La politique de Droite appliquee par UKRAINE pendant 
son mandat remporte 46% des suffrages. 



VERS UNE RENOMMEE 
INTERNATIONALE 



Lcs elections seifeoiieiit tousiesdixans. Vous vous 
representez automatiquement dans le ou les Etats dont 
vous avez la charge. Pendant cette phase, vous devez 
d'unepart mettreen 'judaice Il= points positifsdevotre 
bilan et dautre part elaborer un programme electoral. 
Pour vous aider, vous disposez de statistiques precises 
sur 1' orientation politique de In ; -joni ilation ainsi que sur 
la religion prabquee. A vous d'etre un ix>n demagogue 
(enfin, un bon polilicien !) et de proposer un program- 
me conforme aux atientes de vos concitoyens. En cas 
d'echec. vous aim?? t oi um ir=. In po^sibilite de (aire un 
coup d'Etat. Cependanl, pom tivoir i:]iiekv..!es ch.~ir.cps 
de suctes. n'oubliez i ws dm yti icnter le budget de l'annee 
avant les elections... 



Si vous etes elu. vous accedez directement au rang 
de gouvemeur. Voire pouvoir est alors accru ■ en plus 
de la gestion de ['economic vous pourrez effectuer des 
grands travaux el lucdiiiet lu !<?c- Motion en cours. Dans 
le domaine legislatif, les possibilites sont impression- 
nantes : vous pouvez abroger ou mettre en application 
des lois sur 1'e.conornii; . lenvirnnnement, la sodete et 
la nalalite. Vous constaterez qu'il est ties pratique d'agir 
sur la duree du temps de travail. I 'age de la retraite ou 
1'immigration en periode de chomage ! 

Si vos resultats vous. ie |:H=i-metTent. vous pouvez ten- 
ter d'etendre votre pouvoir a d'autres Etats. [I faut pour 
cela prendre part a des election?, exlemes dont le prin- 
cipe est tout a fait comparable a celui des elections 
internes. Par la suite, vous pourrez acceder a la presi- 
dence de « pays » et vous charger alors du commerce 
et des relations interr.ationales. Voi is aurez enfin le pri- 
vilege de discuter en tete-a-tete avec les grands de ce 
monde. de condure Jes ti.aite" ,nti?rnationaux et de 



regler les prix d achat et de vente des differents produte. 
Pour les joueurs les plus diplomates, la partie se pour- 
suivra avec la presidence des autres « pays ». pour en 
arriver au controle du monde entier 1 



UNE REALISATION 
DE QUALITE 



[.'interface du J im.'.'ejwe est n.'lativement intuiti- 
ve. L'ecran principal est divise en deux parties. La par- 
tie superieure presente un atlas oil I on peul zoomer 
pour oblenir quatre r.iceoux <1e \i=i .niisation diflerents. 
Au niveau le plus global, le joueur a line vision du mon- 
de entier. Dun simple die, vous pouvez passer en mode 
Pays (qui equivaut a un continent de notre epoque). puis 
en mode Etat (pays acruel). Un nouveau clic et la zone 
pointee apparait en vue isometrique. Dans les parries 
les plus detaillees. il est possible de faire defiler !a oarte 
en positionnant la souris sur ies bords. On regrettera 
simplemenl un scrolling un peu poussif et capricieux 
sur une machine de moyenne gamma. 

La partie inferieure de f&ran contient les differents 
boutons de commande el tine fenfire information. 
L'action des boutons varie en fonetion du niveau de 
visualisation choisi. Ainsi. lei'onon Population permet 
d'obtenir la population d'un pays quand on est dans le 
mode Pays ; dans le mode Etat, i! tore les statistiques 
de la repartition des trncailleurs par categories et le cho- 
mage assode. Tres pratique la nil i] wrt du temps, ce sys- 
teme revele cependant ses limiles lorsque Ton est en 
mode isometrie. Pour i ecuperer des informations pre- 
dses sur I'Etat et constniire des batiments adaptes, le 
joueur est contraint de passer en mode Etat. de visua- 
liser linformation. puis de repasser en mode isometrie. 

Au i-.)iii~..lu ieu. le* i.iificTi.'i ib c-wrierwrits (f-nn-i-rfeii. 
budget, election, etc.) apparaissent dans une fenetre 
•■ pop up » en surimpression de I'image de fond. Le para- 
metrage des donnees s'effectue par I'intermediaire de 
jauges pas toujours ties pratiques a manipuler. Enfin.il 
est h noter la presence de nombreuses touches de rac- 
courd qui simplified grnndt'iiienl In navigation, 

D'un point de vue technique. Cryo est a feBdter pour 
la procedure d' installation du luqiuel. rapide et d'une 



G-dessous de gauche a droite. - Le 3' niillanairc 
propose differents niveau* de visualisation, 
de I' atlas general a la vue isometrique. 
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grande simplicite. Autre p 

re. iuiiki!L|Lkil.J'j de divorsite Les eel tiiidllonssontd 
qualite irreprochable el contribuent pour beaucoup a 
lambiance qui se deyage du produit. 

Le 3* mitleiiouv Uj'vielieie diin graphisme agreable. 
loirt a fait suffisant pour ce type du ien Une seule peti- 
te critique cependanl : les differentes representations 
manquent quelque pen d "a nin virion. (X= nombreuses 
■ni :l ;i :-. :i :■: -l ■-.;■!..!,' '■■.■! ill :,-.;-. (!|-l.:;K '..■■• fi -...eiie-. ti::e!ik;L:qL,es 

en3D)agremenlent It: jeu a chaque lin detour et infor- 
ment le joueur sur ius fe^nements marquants du moment. 
L'editeur en annonce 170, donl la plupart sont de tres 
bonne faclure. Certaines sequences ne sonl pas demises 
d'humour : il n'y n qua voir la remise du prix Nobel de 
physique ou certains fa. isses pi ibiicites a caractere futu- 
riste pour sen persuader. 

Le.7' mtl/ertotre benefirit: dune vaste base de don- 
nees : systemes politiques, religion, population, niveau 
de pollution, voiesde f eomn'.'.micarion. etc. Toutesces 
donnees sont globalen iuni tres rualistes, II en va de 
meme avec les ceiiKmie.s de. [.oust ructions et d'infra- 
structures different.?' qt iu le iei i propose. La richesse 
et la coherence des donnees constituent sans contes- 
te le grand point fort du jeu. 



UN GROS TRAVAIL 
DE RECHERCHE 



te : les auteurs out exploite ,i fond I'e 
futuri5te et ont fait preuve dune grande crealivite. 
Quel plaisir dedecouvdr le eoncretiseur de reves. la 
bombe mentale ou la communication avec I'animal ! 
Petit regret cependant. I'arborescence des decou- 
vertes n'est pa; precisemun; decrite. 

Ceci nous amene au principal reproche que je 
ferat a 3'' millennire . la faiblesse de la documen- 




tation, Celle-ci. tres sucdnaa se contente de decri- 
re 1'interface du jeu et de foumir la liste exhaustive 
des constructions et des inventions. Quelques infor- 
mations complementaires sur la lecture de certains 

relatifs a la prodi 
par exemple) n'auraient pas ere superflues. Meme 
remarque concur: latit les sytuboles affiches sur les 
cartes et plus generalement sur les codes couleurs 
utilises tout au long du jeu. 

La documentation est ega^-menf insuffisante sur 
les conseils dispenses au joueur : un seul paragraphe 
figure au debut de livret. Laisser une totale liberie 
d'initiative est une chose, mais pour un tel jeu, il me 
semble essentiel d ex poser quelques regies de base 
precises. Et ce n est pas k ducu mentation en ligne 




du logictel qui fournit au joueur des infor 
complementaires... 

Autre reproche : Taction est quelque peu re 
II est egalemem doit image d avoir roujours a chercher 
[information : il n'y a pas d'annonce particuliere quand 
oneffectueunedecoiiverti' sdeiitifiqiic-fnidepourcen- 

a ['autre. C'est un peu frustrant ! 

Le 3" miUenaire est relativement bien dose en 
termede difficulle. II n exisle pas du niveauxa pro- 
prement parler (la documentation ne le mentionne 
pas), mais il semblerait que le choix de I'Etat de 
depart ait une influence dans ce domaine. Ainsi. en 
choisissant un Etat d Europe, vous aurez plus de 
chances d'etre reelu qu'en prenant un Etat d'Ame- 
rique du Sud, au depart en tout cas. Par la suite, la 
difficulty est progressive mais raisonnable avec la 
gestion de plusieurs Etats et dun Pays tout entier. 

En resume. Le 3* miltenaire est une simulation 
tres riche et realiste. Le bilan est malheureusement 
milige a cause de certains details et de quelques petits 
dysfonctionnements (j'ai par exemple ete reelu une 
annee avec 113 % des voix !). Mais ceci ne remet 
nullement en cause re>ri<KtialiLe du produit. il n'ya 
guere que Balance oj Power il y a quelques annees 
qui proposait un principe quelque peu comparable. 

A reserver loutelois aux trii.onditioiinels des simu- 
lations economiques el politiques... 3 





Jeu CD-Rom PC en version francaise inte- 
grate edrte par Europress ■ Ubi Soft, 
site un 486 DX2/66 (Pentium 90 avec 
16 Mo recommande). 
Fonctionne sous DOS. 



CAAfMBSHt 
APARTIRDEGRATUIT!» 

A CINQ mois clu debut 
de la coupe du Monde, 
les jeux sur le theme du foot 
envahissent nos ecrans. Et dans 
la categorie des jeux de gestion, 
Guy Roux Manager 98 comprend 
un nombre impressionnant d' options... 
et quelques defauts majeurs. 

Par Lucien de RUBEMPRE 

Adaptation francaise de Total Football Management. 

GuyfiouxMonogt'rc';{itT[LHiit. , iiK!i:i fun des Jeux les plus 
complets sur ie marche , mais cerre aliondance est desser- 
ie par das pi-oblen n:s iediijiq.ies Lies penibles. En eifet, 
sconcepteui-uiii prefen- multiplier *rs ecra; i= plutOt que 
de faire appel an multifenetratje. Resultat : les acces CD 
sont trop frequents, a la moindre consultation d'une carac- 
teristique dun joueur. on se retrouve a compter jusqu'a 




GUY ROUX MANAGER 98 
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cinq avant d avoir I'inic-.n luiuuii iicae. jvcc un lecteur 6 x). 
Le)eu occupe pourd-irn ^FjO Mo fin disque dur en instal- 
lation standard : il faut croire que ce n'est pas encore assez. 
Les joueurs sont definis par les caracteristiques sui- 
vantes ; comer, tete. tacle. passe. Vitesse, esprit d equi- 
pe et tir. Un simple code de couieurs remplace les habi- 
tuelles notes, de rouge (bible) a vert fonce (ties bon). 
On sait egalement si le joueur a un temperament offen- 
sif ou defensif et on connart son cote de predilection sur 
le terrain. Les joueurs preset;.:]!! enfin egalement des 
notes de forme, de condition et de technique, plus un 
indice calcule sur la moyenne de ces trois stats... mais 
aucune explication si ir cetie pui ide'ration n'est donnee. 

De ^IJilK. L]l It'll..' I.'S! . I JiPeilTKi) irtlLlt' J:iVi.'i!U fji? 

fatigue, forme et condition '? Que siynifie « esprit d'equi- 
pe » ? Bref, on la compris, line description precise des 
caracteristiques manque c me Heme i it. et cela oblige le 
joueur a faire des supputations quant a b veritable influen- 
ce de telle ou telle statistique sur le deraulement 
d'un malch. Des lacunas cMfidles a accep- 
ter d'un jeu dont linteret depend entie- 
rement de tous ces elements techniques. 

OPTIONS 
EN PAGAILLE 

La plus grande quaiile de ce logiciel est 
| d'offrir un choix enorme d'options a tous les 
Bwaux du jeu, A titre d'exemple. [option 
sang neuf » permet de fixer le montant des 
ubventions allouees aux equipes de jeunes 
* d'influer sur b qualite des futures recrues. 
ientetousie; 



> stade », on gere ['amelioration de I'equipement du stade 

V.iw.]i.i';.ii.:x gn I : i-iy ■ ■ :- if.' prcjLucLLij; l ft aux !)(' jn'ftei us ' 

La jsublicite est traitee dans loption « martating • (droits 
de retransmission tele, ^mpluct^rieril.-publicitairessurles 
maillots, etc.). On pent mem' si lUvntionner le club des 
supporters ou soigner ses rebfcns ptifcf.es. Dans > finartres », 
il est possible, non seulemenl. demprunter ou de pbcer 
de I'argent, mais aussi d'invesli- dans I'immobilier. avec 
photos digitalisees de dizaines de barjments a I'appui. et 
de puer en bourse grace auiKiwiije-j '. Un bon point pour 
tous ces menus agreablement presentes. 

Gliv Roux Manager beneficie egalement de nombreux 
raffinements inedits E\eriiple utilispr Lin recruteur coiite 
plus ou moins dargent sebn le teinps de recherche deman- 
ds et s'il s'agit d'un joueur evoluant au pays ou a I etran- 
ger. II est possible d'anvoivrsiinequipe en camp d'entraf 
nement. A I'image des autres options du jeu, ce dernier 
ne se contente pas d'etre 

i simple camp 
d'entrainement. 
il est aussi decrit 



Lem 

neurs (dans sep! disciplines), medecins (six spedalftes) 

Irinesitherapeutes qui] est possible d'engager. Dans le 




porter jusqu'a cinq etoibs en contort . i lonrriture, etc. Res- 
te que tout cela n'elluce pas It- prinnpriJ defaut du jeu car 
les effets de ces caracteristiques sur vos joueurs ne sont 
absolument pas expliques... 

DESMATCHSINUTILES 

Les scenes 3D des rnalchs sont mediocres a plusieurs 
eqards ; grapliiquement decevantes. eDes ne donnent abso- 
lument pas b possibiliLL' iw se tjire tint) idee de b perfor- 
mance de son equi pi '. On tTX'iojit -fulement cinq ou six 
joueurs qui se promt'iieut nonilialamment sur le terrain 
et ne donnent pas du tout I'impression de iouer au foot- 
ball. Pour ceux qui connaissent, ca rappefe les pires moments 
de Carton rouge et ce nest pas un compliment... Les 
commentates pone n mm le- moments irnportantsdefilent 
trop vite et Tinterface se montre plutot recalcitrante. Les 
bruits de foule sont au contraire assez reussis Comme les 
statistiques sont loin d elre aussi completes que celles de 
L'EntrameuT, le joueur ne dispose pas d assez d'elements 
pour dinger son equipe jvec toi ite .n finesse voulue. 

Maigre ses gros def.-iuts sur de; points essentiels. Guv 
Roux Manager 98 [■■i.-.A qua: id i neit-e faire passer debons 
moments a ceus que labondancedemicro-gestionne 
rebute pas. Les scenes de match etant ininteressantes. 
il ne reste toutefois que la gestion economique pour se 
ronsoler. Ce!le-ci etant particulierement riche, on peut 
i b rigueur se laisser tenter par ce produit. □ 
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Qualites : riomUieu\ p;irvi:ne:res e corn iitiiquei et 

Defauts : matchs iinbuvdbli.^. frequents acces CD 
dune lenteur exasperante. 




TEMPS 




VENT 

DE PANIQUE 

CHEZ LES ALIENS ! 

AU MILIEU 
d'une veritable invasion 
de produits en temps reel, 
War Wind, edite par SSI, nous 
revient dans sa version II. Et une fois 
encore, le resultat est tres probant. 

Par Eric SUBLET 

La premiere version de War Wind, publiee ilya 
environ un an, constituail lun des premiers clones de 
Warcrajt, avecdi-: muiiiples innovations. Ce jeu nous 
plongeait dans I'univers futuriste de Yavaun. monde 
peuple de quatre races extra tern -sires aussi originales 
qu etranges. La seconde mouture du jeu, sublilement 
sous-titree « Human onslaught ■>. reprend la trame dn 



WAR WIND II 



i?i.l T.I TiOl lit' :t ■_«_. If: ! A ,! :i-:l,L ■- I'.jl It 's.!\K l| ; ■■:! L:.i. ,i : : > .1 

Yavaun, Cette arrivee est cependant tolalement for- 
tuite : les humains, en provenance d'un monde loin- 
tain, sont en eifet victimes d'uin; 1 teleportation mal- 
heureuse et bien involontaire... 

ORIGIiNALOU CLONE 

Le jeu demarre sur une superbe introduction cine- 
matique retracant les demieres peripeties sur Yavaun. 
Le joueur peut ensuite choisir lune des quatre cam- 
pagnes proposes;, snit en prei "lant la direction des forces 
locales (Souverains ou S.N.R.), resultant de b federa- 
tion des anciennes races que Ion trouvait dans le pre- 
mier IVi.ir tv'i'jid. soil it' camp huir.nin. en ootonr pour 
les Marines ("i'.i les IX^sct'iid.ur.s. CIuolil' rcice a ses spe- 
cificites en temies d'unitcs el dt: iwlimi.-nls et dispose , 
dune campagne propre. 

Le jeu est ciassiquement organise en missions. I 
Chaque campagne en comporte environ une dou- 
zaine. L'objectif de ces missions revient biensouvent 
aeliminer sauvagemeni r<Kkvw L ire... Mais, origi- 
nalite du produit, les missions ne sont pas totalement 
independantes ; il est possible, comme dans le pre- 
mier volet d'ailleurs. de conserver heros et unites expe- 




Sur Yavaun, vous aurez cyaJf ment besoin de res- 
sources monetaires pom con si mire les bailments, 
effectuer des recherches ou augmenter le niveau de 
vos armees. Pour recuperer de Targent. rien de bien 
complique : il sulfit d'envoyer quelques troupes defri- 
cher la foret ! Le fruit du 




Apres chaque mission, v< 
pour la sun/ante. Transfe 

chances de 



devez vous organiser 



Au cours des missions, vous devez si 
metres principalis : le butanium. ies i 
taires et I' appro visionnement en nourriture. Le buta- 
nium est un gaz natural qui permet principeiement d'ali- 
menter les vehicules. Lorsque ce carburant vient a 
manquer. les vehicules pprdwit pen a peu en Vitesse et 
en efficacite. En fonction du camp pour lequel vous avez 
opt&. vous aurez a extraire le butanium de differentes 
facons ; en construct! n lIl's tdlfii ...Ties aupres des gey- 
sers, en construisant des robots coLecteurs ou en Ian- 
cant un sortilege d'l 



labeur de vos hommes sera 

alors automatiqui? men: irfliisfoi iric ei. especesson- 
nantes et trebuchanles. Yavaun est vraiment un 
monde niagique ! 

II existe deux options concernant la g est ion de la 
nourriture. La premiere rappelle le systeme mis en 
ceuvre dans Warcrajt, ou une ferme (ou tout autre bail- 
ment equivalent] permet de nourrir cinq unites inde- 
pendamment de leuv loiisciii motion. La seconde option 
revient a gerer la nourriture au niveau de chaque uni- 
te (dont la consomni.iii'jii vuyk) (jrace a une produc- 
tion globale. Dans ce cas. attention a la penurie : le 
manque de nourriture influence grandement les per- 
formances des unites. 

74 



CARACTERISTIQUES 
MULTIPLES 



laque race dispose d'une vingtaine d'unit 
tinctes. Ces utiles son ( loialen ienl differentes 
race a ("autre, ce qui est tres appreciable. Certains 
■•■ camps sont plus axes sur ("utilisation de la magie et 
I d autres sur la recherche technologique. On peut I 

classer les unites en di I la-en les categoriei 
! guerriers, mages. robots, vehculeset chefs. A a 
liste s'ajoute egalement toute la faune locale, g 
ralement hostile, mais que Ion peut apprivoiser : t 
cas, rats malades ou singes sauvages... 

Le chef est ['unite la plus importante du jeu : I 
c'est le guide spiriluel dun camp. Si ce personna-B 
ge est tue au cours d une mission, le jeu se termine.i 
Le chef a deLDt pouvoirs tres importants ■ le pouvoirB 
de persuasion et la frjculie J 'eiuonner des chants de 
guerre. War Wind II propose en effet u: 
tion interessante i la seule facon d'augmenter le 
effectifs d'un camp consiste a enroler les persoi 
nages neutres du jeu. Et cela passe obligaloirerm 
par une intervention du chef. 

Un chef peut egalement, ]3ar ses chants de gi 
re. augmemsr tempoiaireiiie::!. les perfor 
ses unites dans differents domaines. Mais attention i| 
chaque chef possede un compteur d'influence. s 
te de potentiel mnv.ri. qui limit*- ses actions 




Jeu edite par SSI, manuel en francais. logicie! en 
anglais. Necessity au minimum un Pentium 90 
(120 conseille) avec 16ModeRam.sc*jsWbidows95. 



s et defensives : 



Les terribles Souverains. guerriers oblinnox 

et leurs seigneurs Tha'Roon, et les humains ne font 

pas vraiment bun menage... 

La simulation assorie de nombreuses caracteristic[ues 
originates aux unites. En complemeni d& cltissiqucs 
points d'altaque et de defense, les unites possedent des 
competences propres en rappori direct avec leur fonc- 
tion. Ces competences, qui evoluent au cours du jeu, 
offrenl peu a peu de i suiivdit-* powbilite.s. Ainsi, un 
ouvriernepaii wjiislniiio: afittiiiKbiiliuLeiiisquenayant 
acquis un niveau deconslnii.lioii i'lVivi'v. Autre exemple : 
certaines unites peuvent acquerir progressivement des 
talents qui bur p^rmetLront d ;:pp! ivoiwr des animaux 
ou de se deplaeer sans se faire reperer. avec quatre 
niveaux de fi.inkitp inon ivpiTtibles sur la carte straie- 
gique jusqu a totakment invisibles). 

E est egalement possible de greffer des implants ou 
des ameliorations cybemetiques su: 
tout un panel de capacites offensivi 
peau blindee, puce cerebrate, etc, Enfin. des sortileges 
ou capacites technologiques speciales sont a la dis- 
position du joueur, avec la encore Line grande variete 
selon les races : metamorphose, reimportation, crea- 
tion d'objel senchantes. etc. De quoi mettre en place 
des ruses de guerre sophistiquees. . , Enfin, le jeu integre 
la gestion d'objets tbombes, boucliers. kit medical, etc.|. 

On trouve une dizaine de batiments differents pour 
etablir puis developper son campement. Malheu- 

LAUGHT 

reusement. les constructions different relative-merit 
peu en fonction de la race. Vous devez taujours 
construire en premier lieu le batimenl principal. 
Viennent ensuiti? les batiments qui permetieni clas- 
siquement de stocker les ressources. d en trainer des 
unites, de construire ou de reparer des vehicules. 
delaborer des robols, etc. Rien de revolutionnaire 
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INTERFACE PERFECTIBLE 

L'interface. gros point noir du premier volet, a ete 
amelioree en sin^piiviut iLL'lLt.'iut-rit des innovations 
apportees par Ips dtn'ieres simulations en temps reel. 
Cependant, on regrettera quelques initiatives malheu- 
reuses comme cette bane d' action peu pratique qui 
apparaii chaque fois que I 'on clique sur une unite selec- 
tionnee. Heureusement, un nombre impressionnantde 
raccourcis claviers ont ete prevus. On regrettera egale- 
ment le faitdavoir a iongler encore trap souventenire 
dies droit et gaudie pour diriyrrr les unites. 

D'un point de vue technique. War Wind H est cor- 
iv..L: i .'_-i 1 nl' cilia} yr^phiSiT.?* h.T.iN ,-■. o j ik'i ;r-: ..:l ,-:iii- 
mations. sans etre excepbonnels. sont d'un ban niveau. 



Vos unites se font attaquer par une horde de singes 
sauvages sous le regard passif d'un troupeau de 



Les S.N.R.. coalition regroupant les pacifkjues 
Sliama'l j et les anciens esdaves Eaggras, etabiissenl 
leur camp. 



Peiii (Maul : rakjorilhme tie displacement des troupes 
n'est pas des plus perfonuants lorsque quelques obs- 
tacles sillonnent votre route. En revanche, les scenes 
cinematiques qui apparaissent entre les missions sont 
superbes. Autre point positif ; musiques et sons collent 
parfaitement a Taction, 

La documentation, SSI oblige, est un modele du gen- 
re : claire et precise a souhait. Elle est completee avec 
bonheur par une aide en ligne et un aide-memoire tres 
pratique. A noter egalement la presence d'un didactj- 
ciel permettant de se former rapidement au jeu. 

War Wind II dispose dune kyrielle d options qui per- 
mptient de paramerrer le jeu dans ses moindres details. 
La difficulte, deja tres progressive et bien dosee, peut 
neanmoins etre adaptee a voire niveau, Le jeu posse- 
tie eydk'r:ii'!>l uuetiitiAir pour '."rein *s propres sc< na 
rios. Notons enfin la possibiliie de iouer a quatre par 
reseau local ou via internet et a deux par modem ou 
par liaison serie. 



En definitive, bien 
que moins > media- 

rique ■■ que les tenors 
du genre. WarWiiidll 
est un ieu en temps 



L'editeuT de 

manipuler. Lancez- 

publies dans CyberStraiege I 





L- bi fjijiii haires de jeu 
n perspective. □ 



WAR WIND II 

Qualites ■ nombreuses parti cularites et ci 
liques inieressanies. quatre campagnes, nombreuses 
options de parang I r^jf. txt-.'l!'.'; isc documentation. 
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ACHINE 

et environnement 

remarquables, 
le Macintosh souffre, entre autres, 
d'un choix de jeux tres reduit. 
Pourtant, cette enquete montre 
qu'en matiere de jeux de strategie, 
la qualite des produits disponibles 
pour Apple pallie la quantite... 

Par Pascal DA SUVA 

Force est de reconnaitre que depuis quelque temps, le 
nombre de jeux edites pour le monde Mac est serieuse- 
ment a la baisse. malgre un leger regain d'actiuite lie sans 
doute aux actions ik Bill GiiK's e; J l'approche de Noel. 

Dans ce triste paysage ludique. le nombre de titres a 
vocation strategique est encore plus restraint, mais restreint 
ne veut pas dire inexistant et. heureusement. il reste aux 
m;.K-|iiLiiiiLi(.iiit>sunf li-lo flf i.j'.lv :n:t-r^s-.i; jk qui wa ■;.■■.■! i 
vent la creme de ce qui existe dans le monde PC 




. . ipiete que pos- 
disponibles pour 



Get attide presente une \\: 

sible. des ieux de Sfraldjie 

Macintosh. 



LA GUERRE SUR MAC 

Dans le monde PC. les ji.n.ix de siraicgie hislorique 
eouvrent une large periode. allant d'Alexandre le Grand 
anosjours ; deleui cu;e. les bueurs Apple duiveuf se 
contenler exdusivemerit de la Seconde Guerre mon- 
diale ! Haireusement, les titres sont suffisamment nom- 
breux pour assurer de Juii;-iuij=- lieure- de reflexion. 

Ontrouve tout d abord chez Alsyd .::>.: seriedada]> 
tations en francais des produits Avnbn I 111; speeiuiiste 
bien connu du jeu d'histoira. 

• Stalingrad (Alsyd) 

Sept scenarios meit.iui en sam. 1 Russes. Rouuiains. 
[(aliens et Allemards sont proposes pour la reroi-stiti i- 
BondeceiteeekbieeL uaijie.ue buiaille. Sia/iii.'jruJesf 
un jeu Ires coinplet. qui piend en cornple la meteo ei 
les problemes de ravitaillement. 

• Au coeur du Debarquement (Alsyd) 
Toujonrs din :S la seriu- Wurld at War. ce jeu. com- 

me le laisse supposer le tltre, couvre les operations du 
Debarquement en Normandie. Tout y est : aviation, 
appui d'artillerie. divisions blindees. etc. Si vous choi- 
sissez le scenario le plus brig il.'sri lours), vos nuits ris- 
quent d'etre courtes ! 

• Over the Reich et Achtung Spitfire! (Alsyd: 
Chef d'escadrille, vous menez des missions au-des- 

susde I'Europe en guerre ; bombardement. escorte. 
etc, Ce n'est pas un simulatenr de vol mais un vrai jeu 
de strategic, en tour par tour, prenanl en comple les 

caracterisliques Leehiitques des appareils de lepoque 

(vitesse. armement. maniabilite. etc.). 

Le premier vole: [raile de la campagne de bom- 
bard Ji news straFegiqui.'s a part if tie 194'j. le second 
de la campagne de France et de la bataille d'Angle- 
terre en 1940. 

Quelques rares autre- --rlitei \r* p>-ripo=ent des jeux 
d'histoire pour Macintosh. 

• Allied General (SSI) 

Pour I'instant, le seul de la serie General [Faiiknw 
General, Pacific General, etc.) a avoir ete adapte sous 
MacOs. En tant que general des furces ulliees on de 
I'Axe. vous menez une caniere sin fur: des irois theaiies 
d'operations proposes, a savoir : I'Afrique du Nord, 
I'Europe de I'Ouest 01: fburope de I'Kst Cne quaran- 
;-.ii!iL: de -,,_ e I mii ■..-, -eu: ■!■■: ji-je: : lei r. ■.'.ir,| k -\ \i:i.--. L'l i ..:~--.j 

• Close Combat 1 el 2 (Microsoft) 
Jeu tactique, Cose Combat 1 e 

loire en temps reel el il propose ui 
lation. Le premier volet traite d 
mandie. pli is p^-en semen! de la ivilaille d 1 1 Ixieatje. cote 
allemand ou americain. La deuxieme version a pour 
cadre la Hollande en octobre 1944. avec I' offensive 
aeroportee Market Garden. 
Les effets graphiques de Close Combat sont excep- 

Honnels. I'liislenieife ineoi;_d table. Nuus nut iseiilu] is plu- 
tot le second volet. beauroup plusimeressant et qui pro- 
pose une interface ties amelioree. 

Par ailleurs. toujours dans bcategorieStrategie. mais 
cette fois-ci dans des unieers fai itusliques. on trouve 
quelques e>.eellenls produits, 

• Warlords II (SSG) 

Alors que lei ioi ieui -• PC beneiieient auiourcTiiii de la 
veision HI, il faut encore se contenler de la version H sur 
Mac. Vous incamez id un cliel de guerre ficitf ou histo- 
rique sur la peiiorie de vniie rhoix, et vous devez conque- 
rir le mondeen leeau; le plusde Lioupes possible. 

Warlords II Uiriclieie dune enorrne bibliolheque de 
scenarios, sines dar.s t ■ >i i ■-=. '[-■•= i ii-ii'-.v-r- inim "iqinah.es reels 
ou fantastiques, 

• Heroes of Might & Magic 11 (New World Com- 
puting) 

Dans re ■■l=h ;ir,;e dans fKrivers medieval t.-i::tasfiniii' 
de Might & Wejjie lieu tie ieleuiloniiaLiL|ue). les joueurs 



--.: It- 1 Premier jeu d'his- 
e remarquable simu- 
:s combats en Nor- 




G-conlre, de haul wi Im* I91'l, liberp? I'Eurcqje du joug 

nazi dans Allied General. 

Tout tenter pour succeder a Lord Ironnst 

dans Heroes oj Might & Magic. 



kittent pour la succession du trone de Lord Ironfist. Tres 
agreable d 'utilisation, combinant jeu de role, gestion et 
combats epiques, HMM II comprend une foule de sce- 
narios et plu5ieur5 campagnes. 

TEMPS REEL VAINCRA 

La notion de jeu en temps reel nous amene tout natu- 
rellenieni a la eaiee.'jiie des niat'uvsdu 'jeure. ou War- 
craft fait figure de reference. Plus grand public, jouant 
surleursquaiitesgrAfitikiue^ei iiidiques. les jeux qui sui- 
vent privilegient le cote combat par rapport a b com- 
posante gesdon/expansion. 

• Warcraff I el U (Blizzard) 
Si le premier de la serie &tait as 

que novateur. le second est u 
troupes orques ou humaines, voi 
une campagne constituee de si 
culte est progressive. 

Dans Warcraft ll. b guerre a lieu dans les airs, sur ter- 
re et sur mer et la gestion des tessources joue un role plus 
important que dans le premier, /(eewid the Dark Por- 
tal, b suite de la campagne de base, est egaiement dis- 
poniblesur Maclutosii. Le jeu esi dote d"un puissant edi- 
leur de scenarios e! il existe de tres nombreux ates inter- 
net ou vous pouve..' vous mesurer au reste du monde. 

# Command & Conquer (Virqin) 

Pam iuste avant Warcraft II. Commend & Conquer 




iz rudimentaire bien 
n regal. A la tete de 
js devez niener a bien 

donl la dit':i- 



partage avec ce dernier le- vnemes ingredients qui ont 
fait le succes de ce type de jeu : developpement de res- 
sources, construcHon de villes, large eventail d'arme- 
ments parfois pitloresques. de la niusique. du son, des 
sipqupncps wdeo. href, de quoi s amuser. 

Par ses qualites, Command & Conquer un element 
incontoumable de voire " logitheque ». 

GESTION ETCONQUETE 

La gestion etant la raison d etre de I'inlonnatique. il 
est naturel que les jeux bases sur ce theme soient les 
plus nombreux. l.es modeles de developpement etant 
similaires, on ne manquera pas de trouver des ressem- 
blances d'un produii a fautre. I-i difference sefera vis- 
a-vls du theme, de 1'interface. du graphisme et de 1'impor- 
tance donnee a la toniiueie inilitaiie par rapport a 
l'expansion econoinique el seieiale. Cette categoric 
O-dessous, 





Un des ecrans de Civilization II. 

vivcz le XK" siecle triumphant avec Imperialism?. 
G-dessous 
Deux nouveautes, esperOTis-le, a paraitre : Diablo, 
a gauche, et Fall Out. 



nouvelle version largement etoffee. Ce jeu vous per- 
met de developper votre civilisation de la prehistoi- 
re jusqu'a la conquete spatiale. Si !e systeme de ges- 
iion est tres elabore, c'est un peu au detriment des 
combats et des ijriipii^mt'.s qui restent primaires. 
Le jeu prend toute sa valeur s'il est joue en reseau 
el englobe la dimension diplomatique. L'un des 
meilleurs jeux informatiques de tous les temps, 

• Colonisation (Microprose) 

Toujours de Sid Meier, c'est en quelque sorte un 
Civilization adapte a la conquete des Ameriques 
par les quatre grandes nations de lepoque. Tres 
plaisant et agreable a jouer. 

• Conquest of the New World (Macplay) 
Principal concurrent du precedent. Conquest of 

the New World simule la competition entre la Fran- 
ce, 1'Espagne et la Hollande pour I exploitation du 
Nouveau Monde. Un bon jeu. agreable, avec des 
graphismes et des animations de qualite, notam- 
ment dans I'ecran de combat, en forme de damier, 
011 s'aiTrontonl lis forces en presence. 

• Imperialisme (SSI) 

L'action debute ici au debut de lere industrielle, 
au XIX^ siecie. Tres complet mais aussi complexe, 
il est a reserver aux gestionnaires purs el durs, Jmpe- 
ria lis me off re d'inriombr.ibk 1 - pi.^sibilites, memesi 
certains regrettent son faible realisme historique. 

• Outpost (Sierra) 

L'un des premiers ieux de conquete de lespace 
paru pour Mac, La Terre est detruite : exite, vous 
tentez de batir une nouvelle civilisation sur une pla- 
nete lointaine. Les elements du jeu sont habituels ; 
developpement des ressources de la lechnologie, 
guerre contre les colonies rebelles. etc. Un produit 

■z moyen touteiuis. Nutons qu Outpost // vi 
de sortir... sur PC. 

• Master of Orion II (Microprose) 
Version largemenr rimeiiorpe dim grand classique, 

Master of Orion II invite le joueur a 

a la conquete de la galaxie. Les qualites d'uH- 
lisation de ce jeu et la diversile des parties lui ont 
valu, malgre des graphismes relativement simples, 
cinq lauriersdans CyfaerSlratege (voir dossier com- 
plet dans le n° 2) 

• Pax Imperia 2 : Eminent Domain (THQ) 
Reprenant le principe de conquete spatiale, Pax 

Imperia 2 est un produit en temps reel qui oflre une 
tres grande riches.st de yestion et un graphismede 




echou£ sur une terre fertile, 
Vous devez alors diriger 1 expan 
e petite colonic de i 
capes. Tout y 

forestiers. fermie.rs e.( iiLilureik'nit-i si 
soldats pour conquerir les terri- 
U proteger le ' 

interface claire tout 
el surloul des petits person- 
n sympa- 
Iriques qui fcurmillent 
font de ce produit un jeu plein 
d'humour et tres divertissant. 

• Caesar II (Si. 

Sorte de SimCity a la 
romalne.Ccesarl/ place le 
joueur comme prefet d'une 
cite antique, avec ses forums, 
ses routes, ses emeutes et sa 
police. Un classique du genre 
voscapadle 
e province 



G-dessous. 

Combat en temps reel aver ccs deux ecrans 
de Warcraft (ci-dessous et au centre} et une des 
H prevues de 1'annee 1 998 : Operation 
■<e World at War (en bas). 



\ 1,'jrjiin; uicii'.'Ji jiif Jb.um/jJL.. ji itiut w ului ! 




• Fallout (Interplay) 

Ife-,; i in nwvlf ;>"-" .tipooiynt!' M d ; y'> >- Mad Ma*, 
remavquablemcnt bien realise comprend un- 
ibal avec points d'aciion, Sortie prevue pour 

Lords (Bungle) 

Mjrfh est un moteur de cymbal tac- 

medieval fantastiquc. 

■ les jeux existants ei a venir, les habi- 

i':r.r,:-!T:«:! paiwnt alb" faire un lour sur le serveur d'lnsi- 

\,k Gimus (www.imgmagazinc.com) qui. en plus 

tradilionnelli's prises en mains, trues et astuces vous 

propose des liens avet tousJeseditcursdeieux. De quoi en 

o:r plus, charger les^ffos et voir en avant-premiere 




u tendance res "eirn- d .i retr-rdcr 'ci 

>n MacOs, en attendanl dc voir si la fe- 
me de Cuppertinc ,;!i,iii ..hi ii!..n disparaitre... La prise de 
participation de Mkn - ■:'. c I Ie nettsxege par la vide ay-ant 
rassure tout Ie monde, un bon nombre de jeux deja pants 
sous Windows sont attendus — ou annonces — pour Mac. 
Void ce que nous reservent les mois a venir : 

• Operation Crusader (Alsyd) 

Premier titre de la serie World c.< War. dont Alsyd a deja 
edite Stalingrad et An rceur du Deborquement, Ope- 
ration Crusader retrace le; aitrontements entre la VW 
■ ■) . ri i ,_i 4 : .t. 

Libve eten Egypte. Envisage, maispas confirme... 

• Starcraft (Blizzard) 

Par les talentueux auteurs de Warcraft, ce jeu de strate- 
gic en temps reel nous pfonge dans la lutte epiqt 
trois races inter itaki:tiq,ii»>. Un pioduitquT 
de ne pas desesperer du Macintosh ' 

• Diablo (Blizzard) 

Dans un monde medieval-fantastique. vous Incamez un 
guenier, uii uoleur ou un raagleier) et partez a 1'aventure 
dans les sombre^ i,sh | ..";ii:l>/s du r-jyai inie de Khandaras. 
C'estdujeiide role .-rn le.mps red mixiint Ie jeu d'aventure 
dassique avec evolution de personnageset seines de bataille 
en 3D type Warcmjt. La version Mac est sans cesse repous- 
see, rnais touiours annonces 

• Wages of War (3D0) 

La guerre et les affaires ; c est essentielfement Ie concept 
de Wages o/Waroule mercenaire que 1 



c. Un large choix de personnages aux capadtes 

et des anim; : i:ioi".s riiolistc.-. d-sris de soiiipttii'iK 

decors 3D en lont un jeu tres attendu. 





grande qualite. Le choix du temps reel n apporte 
pas grand chose en solitaire (et complique meme 
plutot les cho*:.-.) mais se preiebienauieuenreseau. 

• Capitalism (Interactive Magic) 

Remplacez les amies de guerre par I argent et pre- 
nez le monde des affaires comme champ de bataille 
avec Capitalism. I .mc.einent de produits, investisse- 
ment en R&D. stimulalioi 1 des vemiuirs... Personnel- 
lement, cela me rappelle un peu trop le bureau ! 

S texts ces litres m sulli-ei it >jm a ','--ue jppetit ludlque. 
sachw qu'ii est possible de faire toumerun bon nombre 
de jeux PC sur Mac grace iiuxer!ii.:lti[i.i'ts tds que Soft- 
windows 95 et Virtual PC 

Les jeux de la serie Bottiegrounti[Taiorisoft)ouCtulJ 
War General de Sierra ^.metier mien I ainsi a merveille. 
Certes. sur un Powermac a 120 MHz, e'est plus lent 
qu'avec unPenliuin 166, mais e'est tout a fait jouable 
pour ce type de produits qui m m pre ni tent peud'ani- 
mations graphiques II est meme possible d etablir une 
n modem sous W::-idovvs .-' de iouer centre, un 



adversaire humain par e-mail 

On n'arrete pas le progres 
les etageres plus foumies des li 
Comme quoi, inutile 
de machine ! Le Macintosh 
devant lui, quoi qu on dise. 






uMac 



t de changer 
a beaux jours 



SAGA SURLE NET... pour 



LE COMBAT naval moderne et la guerre de 
Secession representant le deux gros dossiers 
de ce numero, void une presentation des 
sites les plus pertinents sur ces sujets. 

Par Jean-Claude BESIDA 



Deux sites nan-officiels traite des marines de guerre allemandes et japonaises. 

The Unofficial German Navy Homepage est realise par deux anciens 
operateurs- radars allemands. Cede page comprend pas ma! d' in formations sur 
les batiments de la marine allemande actnelle. son avenir (le plan Marine 2005), 
son passe recent (la Deuxieme Guerre mondiale. I'Allemagne de I'Est). Adres- 
se i www.uni-kar1sruhe.de/~unit/navy 

Bien qu'il soit officieux. le site Japan Maritime Self-Defense Force pre- 
sente la marine japonaise d'une manure ties foimeile : missions , onitinisdiion 
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Dans 1'univers des jeux d'histoire. les simulations de guerre navale ont une 
reputation bien e.lablie de complexity. Pour compiler r.ot'p dossier sur le com- 
bat naval. CyherStratege vous propose une selection de Bites internet les plus 
i pros i sur la guerre en mer. 

US Navy online : le. sit,-- officii']. Malgn- des aspens tin peu gadget [envoyer 
des e-mail aux batiments en mer. pratique si vous etes femme de marin), ce site 
regorge d'images et d' in forma I ions sur la marine ik' guerre americaine. Chaque 
classede navire, chaque type d'avkm ou d'helicoptere, chaque systeme d'armes 
employe, a sa fiche technique. Par exemple. on apprend qu'un missile Har- 
poon coijre $ 720 000 piece ! De~ informations sont donnees egalement sur 
le deploiement actuel desgrandes unites p.n ,'.o-:<- y.iiogr.ipliique. Une rubrique 
speciale est a la gloire de ["US Navy pendant la guerre du Golfe. Adresse ; 
www.navy.mil 

Royal Navy : rivale seculaire de la marine francaise. la Royal Navy propo- 
se, dans ce site officiel baltant pavilion de Saint-Georges, un tour d'horizon de 
I'actualite, avec les nibriques habituelles : grandes unites, perspectives, histoi- 
re navale. Adresse : www.royal-navy.mod.uk 

La - Royale - ■ la Marine nationals vient d'ouwir uti site office] sur le serveur 
de la Defense, qui propose globalement le meme type d' in forma lions que les deux 
precedents. II comporte des informations navales. mais aussi des nibriques plus 
culturelles et pratiques. Adresse : www.defense.gouv.fr/marine 



generalede la flotte. photos do? pri n cipa UX types d'unites. cooperation avec 
marine americaine. cooperation scientiftque (letude de I'Antarctique). Un si 
tres « lisse » mais qui aide a mieux connaitre cette grande puissance naval 
Adresse : cssew01.cs.nda.ac.jp/--yas/JDA/MSDF 



Trois sites de particulars consacres a la guerre navale modeme e: 
et a Harpoon sont pariin.ueremenl inte.ressants. 



The Robin J. Lee's Home Page propose trois rubriques dun grand ir 

ret. meme si ia mise a jour semble lente. II s'agit dun index de I 

Harpoon 2, dune page consacree aux gamds porte-a' 

des informations sur la composition des groupes aeronavdls pour les flottesde 

1'Atlantique et du Pacifique, et surtout dun etat de la marine msse aidant a 

mieux comprendre revolution des programmes d'armement a I'Est. Adresse ■ 

www.webcom.co 



The Rocky Mountain Harpoon II Site est fondamentalement un stock 
de scenarios futuristes, avec une dominante d'actions dans le Pacifique ei 
I'US Navy et une alliance des marines japonaises. cbinoises et indiennes... 
plus, ce site propose des nouvelles unites a inclure dans la base de donnees de 
Harpoon 2, comme le porte-avion espagnol Principe de Asturias (rachete par 
la Thailande sous !e nom de Chakri name bet) ou la fregate taiwanaise Kang 
Ding (amelioration du dessin des La Fayette francais). Adresse : www.nebo- 
net.com/headhome/harpoon2 



ies sur site 




Thr Inofficial Cerium 
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Saul's Harpoon Pages est le siie qu'il taut connaitre lorsqu'on joue a Har- 
poon. II heberge la HULL (Harpoon User's League Lis!), a laquelle on peut 
s'inscrire pour etre tenu au courant des discussions tactiques autour de cette 
simulation. Le site donne t'gnlement ficces a Line panoplie complete d'utilitaires. 
patches et FAQ pour tire: le nn_'illi_'Lir du susLcrniK cte jeu. 11 propose des bases 
de donnees mises a jour mais aussi. par exemple. une base de donnees com- 
plete pour recreer des affront ements de la Dcuxteme GueTTe moudiale. ou enco- 
re une autre supposant que Ies projets de bailments Ies plus audacieux de la 
guene froide aient vu le jour. Naturellement, une liste de scenarios est dispo- 
nible, aussi bien pour Harpoon 2 que pour Harpoon Chssks^Tiarpoon 97. 
L' adresse europeenne : www.bart.nl/~luckyduc 



Cette liste ne serait pas complete sans le lien consacre au grand frere, le jeu 
sur carte Harpoon 4. L'interet majeur du site est constitue par Ies notes du 
concepteur. Larry Bond, sur la toute demiere version du jeu. Adresse : mem- 
bers . ao I . co m /ekettler/h4 

Pour finir. deux sites. legSremenJ hor.>-suiet (encore que Harpoon fasse par- 

!S detacbernt'nis dt> rrntipes de marine). 



Navy SEAL est Lin site officiel consacre aux commandos de la marine ame- 
ricaine. avec quelques photos <»i une n.ibriqut> lor! interes.-ante sur le program- 
me d'entrainement de ces specialistes de la demolition. Adresse : 
webix. nose. mil/seals 



Ies Troupes de Marine 
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CREDITS PHOTOGRAPHIQIKS 

• Couverture 

Infographie d'Emmanuel Batisse, a partlr d'une 

illustration aimablement (oimie par Game Work- 



• Harpoon 

Brighi Stat en Egyple © Raids, photo Yurs Decay 



• Steel Panther 2 

Manoeuvre d'unites du 6 U RPIMA en Russia. 
a*c heteoplere MtS Raids, photo Yves Defcay. 

• Fond CD 

■■ Villi-- l.-intj^iqiji.' ■■ rivilLst'C- pm Patrick Lcsieur 
rtVL'r; '(.xjiiiel Bryce 2 



complet. realise par des militaires de la Coloniale. On u decouwira i'organisa- 
tion. la liste des regiments, las missions ci I'liisloire des Marsruiins et des Bigors. 
Plus original, le .si It' preset He «fja lenient urn: njliriqut? ittsJitiuiib. avec des paroles 
de chants, des insignes. une bonne galerie de photos et une rubrique raids. 
Alors, viue la Coloniale, et vive la Royale ! 

Adresse : wwwusers.imaginet.fr/ -cairn/colonial, htm *t ablet dm 3 
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SAGA SURLE NET... pour 

LA GUERRE DE SECESSION 



Pour peaufiner ses strategies aux jeux de la serie Battleground, pour mieux 
proiiter de Civil War Generals 2 ou de Sid Meier's Gettysburg, il n'y a pas 

LiL' lll^.ik'U!' ullti! qi I il'lkTTK'l 

La couverture de la guerre de Secession americaine est abondante et detaillee. 
Nature lie me nt. la majeure partie des ressources presentees viennent d'outre- 
Atlantique, histoire locale oblige. Void une selection de huit sites historiques, 
choisis pour leur qualite et leur pertinence strategique. Avec tout d'abord deux 
points de departs, clairs et complets. 

Tout d'abord, le Guide de Guerre, Paix et Securite du Centre d'infor- 
mation specialise du college des forces canadiennes. Ce site presente I'avanta- 
ge d'etre francophone et de tres bonne tenue. Complet et detaille, les entrees 
renvoient a tous les aspects de la guerre. On y trouve une iiste de liens concer- 
nant chaque Etat durant le conllit. les principals unites, 1'histoire des batailles, 
les personnalites. la guerre navale. les armements. les ressources museales et 
scientifiques. 
Adresse : www.cfcsc.dnd.ca/links/milhist/uscivf.html 
The American Civil War, 1861-1865 Information Archive, Dans le 
meme genre que le precedent, ce site est realise par un universitaire americain. 
En plus des nombreux liens, le site propose des histoires regimental res et des 
bonnes ressources generales sur les batailles, Adresse 
www. access. digex.net/-bdboyle/cw.html 

Civil War Image Map ; a partir dune carte generale, cette page donne 

une Iiste fort precise des engagement* mai?; irs el si'ci ir i< Uira* pour chaque com- 
te des Etats-Unis. Lorsque des liens existent pour des batailles precises, ils sont 
indiques. Adresse ■ www.surfshop.net/users/mastdog/states.html 

Civil War Online : ce tres bon site propose des ordres de bataille assez 
detailles, avec les pertes a I'unite pres et les noms des commandanls, pour 
54 batailies de la guerre. Toutes celles des Batfleground y sont (Antietam, Shi- 
loh, Bull Run). Cette page propose egalement des informations sur les insignes 
des corps et les armements employes. Adresse ; web2.airmail.net/mbusby 

Civil War Artillery s'ouvre par la forte parole du general Sherman, selon 
laquelle ■ une batterie d'artillerie de campagne mut un millier de mousquets 
». Cette page est une presentation exhaustive de « 1'arme savante «. avec les 



equipements, les munition.-, utilises. I'histoiri' des batteries. 1' organisation de 
I'artillerie cfite Union et chez les confederes. les grands combats d'artillerie. etc. 
Adresse : www.lib.uchicago.edu/-cjtl/artillery.html 

The Battle of Gettysburg Home Page presente d une maniere tres line 
les protagonistes du grand combat. L'armee du Potomac et 1'armee de Virgi- 
nie du Nord, comme les generaux Lee et Stuart ont droit a des notices sub- 
stantielles. Le cceur du site est constitue par un recit. heure par heure, des trois 
joumees de cette bataille. avec en prime un ordre de bataille regimentaire. Sans 
doute le meilleur site sur le sujet. 

Adresse : www.mindspring.com/-murphyll/getty 

The Manassas National Battlefield Park est un site officiel du National 
Park Service, qui presente une grande quantiie de donnees sur les deux batailles 
de Manassas, plus connues sous le nam de Bull Run 1 et II. En plus du recit des 
combats, le musee du pare historique propose un stock d'objets. lettres et uni- 
formes que Ton peut voir avec leur notice, comme cette tenue de zouave, ins- 
pires des soldats de Napoleon 111. De plus, des cartes dune tres bonne reso- 
lution (topographic de 1861 et actuelie) sont offertes au telechargement. Adres- 
se : www.nps.gov/mana/online.htm O 



CIVIL WAR ARTILLERY 




liun-ah for the Light A rtillery! 
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IWOMWtfZ A LA 
KVOS 

moons .' 

Le magazine 
du jeu d'histoire 

Tous les deux mois 
en kiosque. 

Tous les jeux a theme 
historico-militaire, de 
l'Antiquite a nos jours 

VaeVictis 

(malheursuxvaincus) 

QUELEMEILLEURGAGNE! 

TOUS LES JEUX 

ATHEMEHISTORIQUE, 

DE L'ANTIQUITE A NOS JOURS ! 

• Jeux sur carte 

(un jeu complet dans chaque numero) 

• Jeux avec figurines 

t Jeux d'histoire sur informatique 
Histoire militaire 

ABOMUVOUS! 
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